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EODROBODANIIAQUE 


Gagnez un voyage ä Rome. 


[TETE TE A A 


A l'occasion de la sortie du jeu Romulus, Rome et moi 
Free Game Blot lance le concours Rome 


Romulus, Rome et moiest unjeu 
de stratégie historique recons- 
tituant la conquête de l'empire 
romain, Pour y parvenir il vous 
faudra créer vos légions, colec- 
ter l'impôt, effectuer quelques 
sacrifices à bon escient et res- 
pecter les dates historiques 
pour mettre toutes les chances 
de votre côté. 

Chaque action sélectionnée à 
l'aide des flèches fait avancer 
la date comptée à partir de la 
naissance de Rome. 

Les actions à entreprendre con- 
cement les légions, la marine, les 
conquêtes, la religion, les aides 
et le tribut. 


4 


ROVINC 
TV So LAS 


SAVLE 


VE 






Les légions se déplacent sur les 
cartes à pied ouenbateau.On 
peut fusionner certaines d'entre 
elles ou créer des manipules à 
Rome ou dans les provinces. 
Laflotte peut faire mouvement 
et grandir grâce à la mise en 
chantier de nouveaux navires. 
La date dulancement est fonc- 
tion de vos ressources, 
Conquérir se fait aussi bien par 
voie diplomatique quand cela 
s'est historiquement produit ou 
par tirage des augures avant 
combat, en respectant toujours 
la chronologie. 

lLest bon de sacrifier de temps 
à autre à un dieu ou une déesse 


& LEALR 4 vi Au 


quelques milliers de monnaies 
d'or et de bons esclaves. 

Une fonction d'aide visualise 
l'état de l'empire. L'état de cha- 
que province est spécifié (libre, 
soumise, conquise). Les forces 
en présence sont situées géo- 
graphiquement, avec la com- 
position et le moral. Ce dernier 
influe sur la combaïtivité et esi 
en hausse par le passage à 
Rome et en cas de conquête. 
La valeur du trésor publique 
(aerarum), des légions, des pro- 
vinces, les augures pour l'empire 
et votre popularité (directe- 
ment proportionnelle aux escla- 


ves et à l'or ramenés à Rome) 








sont aussi indiqués. Le rapatrie- 
ment du fribut se fait province 
par province mais pas sans 
risque. 

A tout moment on peut aban- 
donner, reprendre une partie 
préalablement sauvegardée 
ou sauvegarder l'état de la 
partie. 

Pour réussir la conquête, qui 
s'adresse aux amateurs ef aux 
élèves des 6 ème et 5 ème il 
faut serrer de près la vérité his- 
torique en s'aidant plus d'ouvra- 
ges comme le Précis d'histoire 
romaine (Bordet) que la collec- 
tion (même  compléte) 
d'Asterix. 


Réglement 

Il s'agit de parvenir au point le 
Plus avancé de la conquête de 
l'empire romain grâce au logi- 
ciel “Romulus, Rome et Moï 
L'épreuve du concours se fait 
sur micro-ordinateur Thomson 
(TO7, TO7-7@, MO5 ou TO 9) 
dans le délai minimum. 


Ce concours est ouvert à tous 
les résidents de France métro- 
politaine. 

Les réponses devront parvenir 
dans un envoi suffisamment 
affranchi à Free Game Blot, 
Cidex 205-Crolles -3819O Bri- 
gnoud sous forme d'une cas- 
sette de sauvegarde 
contenant l'enregistrement de 
l'état de la conquête réalisée 
par vous avec le logiciel ‘Romu- 
lus, Rome et Mol’. Cette cas- 
sette portera mention vos nom, 
prénom et adresse. 

L'envoi contenant la cassette 


Herald 


et le bulletin de participation 
dûment empli devra parvenir 
avant le 28 février 1986 minuit. 
Chaque participant ne pourra 
envoyer qu'une seule réponse 
et un seul prix sera distribué par 
foyer (même nom et même 
adresse). 


Les éventuels ex-aequo seront 
départagés par tirage au sort 
et les organisateurs créent un 
jury souverain pour trancher les 
cas litigieux. 

Les concurrents devront s'assu- 
rer que le support employé et 
l'enregistrement sont de qualité 
suffisante pour être relu. Les 
cassettes n'ayant pu être relues 
par les organisateurs seront éli- 
minées. 

Laliste des gagnants serainté- 
gralement publiée dans Théo- 
phile. Chaque gagnant sera 
avisé individuellement par 
courrier. 

Un classement annexe des dix 





meilleurs classes des établisse- 
ments scolaires (écoles, collè- 
geset lycées), participant à titre 
collectif sera établi Dix prix vien- 
dront récompenser ces classes 
en supplément des prix liés au 
classement principal. 


Liste des prix 


Premier prix : un séjour d'une 
semaine à Rome pour 2 per- 
sonnes. 

Du 2 ème au 1G ème prix: 
une monnaie romaine de col- 
lection en argent. 

Du 1G ème au 19 ème prix: 
un abonnement à 6 numéros 
de Théophile. 

Du 26 ème au 19G ème 
prix : un logiciel de jeu Thomson 
à choisir dans la gamme Free 
Game Blot. 


Chacune des dix premières 
classes recevra, en outre, 
l'ensemble des logiciels Free 


Thomson à la une dans le Herald tribune 


INTERNATIONAL 








à 
ROMULUS ROME ET MOI 


Game Blot du catalogue du 
Plan Informatique Pour Tous. 


Le fait de participer au con- 
cours entraine l'acceptation 
pure et simple de ce règlement 
déposé chez Maître Jacob, 
Huissier de justice à Goncelin 
(38). 


Gribu 


Published With The New York Times and The Washington Post 
PARIS, THURSDAY, NOVEMBER 28. 1985 
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Schoolchildren in Rennes, France, studying with the help of a computer under an Education Ministry project. 
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Une interface Midi 
pour Thomson 


Les micros Thomson peuvent 
maintenant service à Herbie 
Hancock ou Mc Laughlin grâce 
au Midipak de Logimus. 
Spécifications 

Mécanique: 

Boitier au standard Thomson 
Electrique : 

1connecteur 38 points pour le 
Bus TO7 ou MO5 ou TO9 

1 connecteur MIDI-N sur prise 
Din 5 broches 180 degrés 
femelle, entrée Midi Opto-isolée 
type boucle de courant 5mA 
connecteur MIDI-OUT sur prise 
Din 5 broches 180 degrés 
femelle, sortie type collecteur 
ouvert prévu pour être raccor- 
dée à une seule entrée. 

Les longueurs de cable maxi- 
mum sont de 15 mètres s'ils sont 
faits d'une paire torsadée et 
blindée. 

L'alimentation électrique est 
assurée par l'ordinateur. 
Logique : 

Vitesse de transmission fixe à 
91250 Baud (horloge à quartz) 
Transmission asynchrone par 
flot de 10 moments com- 
prenant: 

1bit de départ, 8 bits de don- 
nées (DO à D7), 1 bit d'arrêt. 
Un octet est transmis en 320 
microsecondes (sur 10 
moments de 32 microse- 
condes). 

Communication possible avec 
le logiciel de base sous interrup- 
tions temps réel. 
Compatibilités : 

L'interface est garantie compar- 
tible avec les ordinateurs 
suivants : 

-TO07 première et deuxième 
version 

-TO7-70 

-MO5 - TO9 

-Les futurs produits de la 
gamme (compatibilité garantie 
par Thomson) 

Vérifier pour chaque logiciel uti- 
lisé si votre ordinateur possède 
assez de mémoire vive pour tra- 
vailler. 

Le MO5 ne possèdent pas 
d'horloge interne programma- 
ble, certaines versions de pro- 
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grammes ne sont pas 
compatibles, consultez les 
notices. 

Logiciels de fonctionnement : 
L'interface ne contient pas de 
logiciel en mémoire morte. Pour 
la faire fonctionner, 4 possibili- 
tés sont offertes: 

1. Utiliser un logiciel sur cassette 
stocké en mémoire vive 
(nécessite un lecteur de cas- 
sette Thomson spécial ) 

ex: le logiciel MIDIPAK fourni 
avec l'interface. 

2. Utiliser un logiciel sur disquette 
stocké en mémoire vive 
(nécessite un lecteur de dis- 
quette Thomson) 

ex: ke iogiciel DXMEMO. 

3. Utiliser un logiciel sur cartou- 
che stocké en mémoire morte 
la mémoire vive reste intégra- 
lement disponible 

ex: le logiciel POLYMUS. 

4. Programmer soi-même en 
Basic ou en Assembleur, grâce 
aux MIDIROUTINES et à toutes 
les indications fournies dans le 
livret utilisateur. 

Connexion aux synthétiseurs : 
L'interface MIDIPAK est une 
interface de communication, 
ellék ne comporte pas de 
système de synthèse de son; 


pour produire de la musique il 
faut la connecter à un synthé- 
tiseur Midi! 

L'interface se connecte à tout 
synthétiseur compatible Midi 
(Norme 10 du 5 août 83) par 
deux connecteurs Midi-IN et- 
Midi-OUT, (il n'y a pas de con- 
necteur Midi-THRU car l'ordina- 
teur est maitre). 

Les cables au standard Midi ne 
sont pas fournis mais des indica- 
tions précises de construction 
sont fournies dans le livret. 
Caractéristiques principales : 
L'interface MIDIPAK:1 est desti- 
née à être reliée aux ordina- 
teurs personnels Thomson 
suivants : 

-TO7 version standard (atten- 
tion certains logiciels qui 
demandent plus de 16K de 
mémoire ne fonctionnent pas 
sur TO7 sans extension 
mémoire) 

TO7-70 





MOS (attention certains logi- 
ciels qui demandent une hor- 
loge programmable, ne 
peuvent fonctionner sur MO5) 
Futurs modèles compatibles 
THOMSON : MOS, TO9 etc... 
Elle se branche sur l'un des con- 
necteurs arrière du TO7 ou du 
T07-70 ou sur le connecteur du 
MOS. 

Elle permet le raccordement 
des ordinateurs Thomson aux 
synthétiseurs, boites à rythmes, 
enregistreurs numéri- 
quesséquenceurs, contrôleurs, 
etc... qui répondent à la norme 
Midi Spécification 10 (du 5 Août 
83). 

File peut grâce à un logiciel 
approprié (qui doit être chargé 
en mémoire), recevoir ou émet- 
tre des codes au standard Midi. 
Prix: 1450F 

Logimus (1) 48.28.2140. 


La Prévention 
routière à l'écoie 
et dans les MO 5 
et T07-70 


L'éducation routière tant des 
piétons que de la gent utilisant 
vélo et autres véhicules comme 
vecteur de déplacement se 
doit de commencer tôt. La Pré- 
vention routière s'attaque aux 
futurs contrevenants dés l'âge 
de 4 ans pour éduquer le mau- 
vais usager qui sommeille en lui. 
Cet exorcisme est à base de TO 
7 et MO 5 saupoudré de qua- 
tre logiciels inculquant les rudi- 
ments de la conduite à droite 
sur trottoir. 

Dés 8 ans c'est l"easy rider” en 
bicyclette dont on essaye de 
circonvenir les tendances à 
écraser les vaches (sic). Trois 
jogiciels en feront un as de la 
mécanique vélocipédique, un 
maitre de l'aquaplaning à vélo, 
un champion du talon/pointe 
au guidon et un expert de la 
conduite réflexe tout terrain. 
Les 7 logiciels sont répartis dans 
deux coffrets comportant cha- 
cun deux cassettes et un livret 
destiné aux enseignants. Distri- 
bués par la Camif et Nathan 
(360 P). 





Des moniteurs 
Eureka pour le 
plan Informatique 
pour tous 


Le moniteur Eureka MC 14 est 


livré à l'UGAP pour fournir par- 
tiellement les collectivités loca- 
les dans le cadre de l'opération 
“120 OO" micros. 

Le MC 14 est un moniteur cou- 
leurs moyenne résolution muni 
d'une prise Péritel ce quipermet 
de l'utiliser pour la gamme 
Thomson. Un moniteur ne com- 
portant pas de tuner est 
exempt de la redevance. Prix: 
2750 F tic. 





3° Olympiades 

de la 
Micro-Informatique 
à Marseille 


Après Toulouse et Nantes, c'est 
Marseille qui accueille les pas- 
sionnés de micro de sa région 
dulundi9 décembre aulundi lé 
décembre. Les Olympiades ont 
pour principe essentiel de per- 
mettre au plus large public de 
découvrir la micro-informatique, 
de s'initier, et de participer aux 
épreuves dans un esprit de 
compétition. A Marseille, le cha- 
piteau sera situé sur le Vieux 
Port. I! sera composé d'une par- 
tie exposition avec le tout nou- 
veau TO9, des ateliers 
d'initiation, et d'une partie réser- 
vée aux épreuves des Olympia- 
des. Les nouveaux matériels, les 
nouvelles applications, le dessin, 
la musique, les jeux, la produc- 
tivité personnelle et la program- 
mation constituent les thèmes 
des ateliers de démonstration 
et d'initiation sur les nombreu- 
ses configurations installées. 









>= 


sb 


Sur une surface de 1200 m2, 
120 configurations sont réser- 
vées aux épreuves. 

Les participants au concours 
pourront s'entrainer sur ce 
matériel avant de concourir aux 
épreuves. Nul besoin d'être 
super-calé pour participer aux 
épreuves. Les concurrents sont 
répartis en quatre catégories : 
trois catégories réservées aux 
établissements scolaires (éco- 
les, collèges, lycées) et une 
catégorie réservée aux clubs, 
associations et aux candidats 
individuels. Les quatre épreuves 
inscrites au programme com- 
portent une épreuve de pro- 
grammaïion, une épreuve sur 
traitement de texte, une 
épreuve d'application avec 
Logo et une épreuve sur 
Tableur. La remise des prix 
(médailles d'or, d'argent et de 
bronze) se fera par Michel Pla- 
ini, le président du comité de 
parrainage. 





Mandragore 


Mandragore, le logiciel d'aven- 


ture primé par le ministère de la 
Culture et édité par Infogrames 
existe en livre édité au même 
endroit. C'est Christian Ballan- 
dras, l'auteur, qui vous explique 
la quête de Syrella, les aventu- 
res dans la forêt de Skarget les 
spectres de Sodiithar. Tout un 
programme “par le vénérable 
Crûne de l'Ours Sacré!" 


Le Club Micro 
Thomson dêmarre 


Le Club Micro Thomson sera 
lancé à Marseille, le 16 décem- 
bre par son président, Michel 
Platini. 

Chaque membre du club rece- 
vra un journal bimestriel conte- 
nant une foule d'informations. 
Des promotions permettront 
aux membres d'acquérir cer- 
tains matériels à un prix attrac- 
tif. Pour le premier numéro, c'est 
le modem qui sera proposé à 
un prix nettement inférieur à 
900 F. Il servira à se connec- 
ter au service télématique du 
Club. Outre des bases de don- 
nées relatives aux logiciels, à 
l'actualité, etc, il y aura début 
86, un service de télécharge- 
ment, Ceci permettra de rece- 
voir chez soi des nouveaux 
programmes qui seront, selon 
les cos, gratuits ou payants. Une 
messagerie sera mise en place 
pour passer des petites annon- 
ces ou entrer en contact avec 
la communauté Thomson, Il y 
aura un jeu télématique et des 
concours permanents. De nom- 
breux autres avantages sont liés 
àla carte du Club (250 F pour 
un an) comme le service cour- 
rier pour tous vos problèmes, les 
“Thomies" (T-shirts, disquettes, 
etc), des animations dans les 
expositions et des rencontres 
sur un sujet donné. 
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Actualités Hard 


Thomson sort pour la fin 
d'année deux Quick Disk Drive 
(@DD). 

Les possesseurs de MO 5 vont 
se réjouir, une extension leur est 
spécialement réservée. Elle 
contient un QDD l'alimentation 
nécessaire en particulier à une 
extension série, trois ports 
d'extension identiques à ceux 
du TO 7 et une interface paral- 
lèle intégrée. Côté logiciel, 
l'extension est livrée avec un 
mêmo 5 de 64 K et un QD con- 
tenant le logiciel intégré Jane. 
Le QDD existe aussi en version 
isolée pour les TO7. 

Le QDD est un périphérique de 
stockage utilisant une disquette 
de 2,8 pouces comme un sup- 
port linéaire. La tête de lec- 
ture/écriture parcours sans fin 
la surface de la disquette. Ifaut 
8 secondes pour charger les 5© 
K octets formatés d'une face. 
Un QDOS livré sur la disquette 
système est chargé àl'initialisa- 
tion pour permettre l'usage du 
QDD à partir du Basic. On dis- 
pose alors d'un catalogue, de 
fichiers séquentiels mais pas de 
l'accès direct. 

Les avantages lis à ce support 
sont intéressant vis à vis du LEP 
dont on connait la lenteur et la 
fiabilité aléatoire. Beaucoup 
plus rapide qu'un LEP donc, ilest 
aussi moins cher qu'un CLED, 
Théophile reviendra sur le QDD 
pour un test complet. 

Jane, le logiciel intégré livré 
avec l'extension du MOS5 con- 
tient un traitement de texte, 





Janewriite, un tableur, Janecalc 
et un classeur de fiches, Jane- 
list. Tout tient dans une mêmo 
5, une face d'un QD et un 
manuel de 12 pages. 

Jane utilise au maximum le 
crayon optique du MOS, bien 
que toutes les fonctions soient 
accessibles au clavier. Letraite- 
ment de texte semble assez 
complet et permet d'entrer un 
texte de 10 K octets. Le tableur 
utilise une grille de 25 lignes sur 
14 colonnes. Les opérations lièes 
aux cellules sont l'addition, la 
soustraction, la division, la mut- 
tiplication, le pourcentage, la 
moyenne arithmétique, le nom- 
bre d'éléments, le maximum et 
le minimum. 

Le classeur gère des fiches con- 
tenant au plus 15 rubriques. La 
faile du fichier va jusqu'à 
l'espace disponible sur un QD 
soit 50 K. Janelist réalise auto- 
matiquement des impressions 
de listes et d'étiquettes. 


Prix de l'extension MOS : 2250 F 
tic. 
Prix du QDD pour TO 7: 1450 F 
tic: 


Une nouvelle 
extension 


Une nouvelle extension jeux plus 
performante adopte le con- 
necteur D9 que l'on rencontre 
sur les machines MSX. Elle 
devrait également permettre 
l'usge de la souris avec un petit 
programme de complèment. 
Prix: 190 F. 

Une nouvelle manette de jeu 
(joystick) est annoncée pour 
cette extension. Sonprix: 16© F 


Deux nouveautes 
chez Machbro Software 


, . Ce 
Cr 


A droite : 
une photo 
d'écran de Fox. 


Appuie sur le champignon! 
Pour préparer un jeu d'action, 
mélangez astucieusement 
quelques araignées, des cham- 
pignons, deux ou trois fleurs rou- 
ges. un mur de lianes, un piège, 
des tirs de barrage et des hèli- 
coptères|! 

Vous obtenez un des jeux 
d'arcade les plus originaux et 
des plus réussis existant sur les 
machines Thomson. 

En outre, si vous trouvez les 
tableaux trop faciles, un éditeur 
vous permettra de construire 
vos propres écrans. Attention, 
qui veut voyager loin doit 
ménager les difficultés... 

Fox: 19© F. Sur T@7 + 16 K, 
T@7/70,MOS. 


EXTRA:MISSION 
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Deux en Un! 

Extra-Mission et l'Usine infernale 
sont deux logiciels réunis dans 
une même cassette.Le premier 
consiste en une mission dans 
l'espace comprenant les clas- 
siques décollages, atierissages 
et combats contre un ennemi 
impitoyable. Quant au second, 
il vous entraîne à la conduite de 
chantier, diplôme poids lourds 
exigé. 

Une rédlisation de Machbro 
avec un bon rapport qua- 
lité/prix : 

180 F. TO? + 16K. T@7/70,MOS, 


20, rue de Montreuil - 94300 VINCENNES - Tél. : (1) 43.28.2206 
du mardi au vendredi : 10h 30313h-15hà19h— le samedi :10h30à19h 
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s D LA PLANETE INCONNUE C7-5 le volume ....... 180F 
e CCOLORCALC M7-3 © aide orthographe vol. 1 à 2 
O1 GRAPHIQUES D7-9 1490F  C7-5 le volume... .... 180 F OTOS complet avec moniteur couleur . r.… 8890 F 
__ DSTATISTIQUES D7-9 Danglais vol. 1 à 7 C5 "2 
e sind dé hrs ro 05 le vai pe Fr a Ü clavier + unité centrale avec lecteur disquette 
°p Fe 128 M7 Dass. desass. 3 1/2 intégré + crayon optique. ..B.950 F 
= D forth M7 ........... (infogram) C7-5 Ent issus 256 mceaceu 450 F 
ss : OI assembleur M7-5 Dbiorythmes C7-5.. É 3150 F 
EUR RU. © Corthocrack 1 à 3 -le vol 180 F D caractor 2 M7:-5.. E ne op lémentaire Roue 
9 DCAD.CS............. Dcarnel de santé C5. D câble imprimante (pour 109) :.180F 
®  Caigled'orC75. La D carte de France C5... p PEUT SL sunane 
©  Clempire C7-5 .......... D carte du ciel C7-5 
ee Ü 4 chrono [course voiture) © chifires et lettres C7 ... 295 F 
mi Cond ons 150 D club de lootball C7-5 ... 195 F 
° D le 56m axe CIS . Ccompactor M7 ........ 485F 
® ClorannC7-5 . D course aux lettres C5... 110 F 
© Cairattack C7.5 À éliminator C5 .........140F 
#  Dminotaurs C7-5 OFBI.C5.. 195 F 
e Ucoliséum C7-5.. À forth M7 . 930 F 
© magnéto. T07-107-70..645 F e Uspace shulie C5. U gérez vos fi .. 565 F 
D magnéto. MO5 ........ 845F e [meurtre à grande vitesse D gram. orth. C7-5....... 180 F 
e. Chinon. Lie 4 O guteng tag voi. 1 à 2 C7-5 
e jeu de dames C5..... le volume ............. 195 F 
se e 1815 (war amd ie 5 “ian ; Dinspecteur gadget se - .180F 
e Clipper Cs . Dinvasion c7-5 . .170F Dl'ensemble : T07-70 (clavier mécanique) + 
© Civrann C5 . Die dessine C5 ......... 180 F magnétophone + 2 logiciels + 2 revues 
e Dvoxcs F D labyrinthe survie C5... 205 F “Thégphile”…............... 3998 F 
és E — vu delta (sim. si £ as millionnaire C5 ...... 
St (CB: ue minolaure C5 ...... 
$ Es D ex. incrust MO5-T07-70485 F = De millionnaire C5 . F De trésor du pirate C7-5 105 F 
# À cont. comm. MO5-T07 . 585 F D tablo 5 -C5.. .250F © multiplic. casse-tet C7-5 185 F 
D'crayon optique MDS 195 F © Cie cuisine française C7-5 150F  Chorbital mission CS-7 … 230 F 
LL O câble impr. Thomson ...250 F® [11000 bornes C7-5..….. 145F D ordifables vol. 1 C7-5 160 F 
Ocäble moni. mono. 115Fe  Cmonopolie C7-5 D'orthocrack 1 à 4 C7-5 
O ext. télétel T07-70...1.690F Clex. mém. 64K D pascal base C7-5 le volume ............. 
Dex. mém. 18KT07 ...485F  T07-70......... .1.195F%  QÜune effaire en or C7-5. 155 F Opancho C5 
: O loto C7-5 ............. 120F D pulsar 2 C5 se 
© monitor monochrome sonoro. ....... 995 F EL nr DS. Le F D lire vite et bien C7-5 .…. 205 F 
cartoon maker C7-5 ... 17 D logo M5-7 le vol. ... , : : 
prodaits PERITEK © romulus, rome el moi O res M5-7.... OT ensemble : M05 (clavier mécanique) + 
( ÉS 145F © moniteur odin magnélophone + crayon optique + 2 logiciels 
Dhistoire de théâtre C7-5 125 F (ass. desass) C5 .. 320 F + 2 revues "Théophile" ............ 2990 F 
DO war-game C7:5 ....... 145F D mois croisés vol. 1 à 2 C7-5 
= : Dle trésor du pirate le volume ............. 20! Grâce à cette interface vous pouvez brancher 
2 GB ce ocosee 105F UÜraid sur ténéré C5 18 











CO mégabus (avec raccord)... ........ 695 F 
Demplibus .......... 
Dextension 8 K TO7. sa 
OÜclavier mécan. T07............... 150 F 
e 
1Cassettes vierges C20 e 
0 
e 
Ü disquettes vierges 5” 1/4 - les 10 ... 160 F = 
O disquettes vierges 3” 1/2 - les 10 ....375F = 
O synthétoseur vocal ................. 480 F : 
© extension M05 (avec 0.0 0)........2445F e 
D lecteur-enregistreur “Quick Disk” 1445 F = 
O manette de jeu lhomson ............ 120F e 
C extension musique ei jeu ........... 390 F e. 
© cartouche RAM e 
{pour NANDO réseau MO5} .......... 1150 F e 
e 
e 


COMMENT COMMANDER : _ 
— Cocher lels) articlels) désiré(s) ou Faites-en nne liste sur une feuille à par. — Faites le total + frais de port (20 F pour achets inférieurs à 500 F. 40 F de 500 à 1000 F. 60 F pour tout achet supérieur à 1000 F). 

















O rotor war C5 
O san pablo C5 15! 


D scrontch C5... 15 











0 D story board C7-5 . 
O corps humain CT D synthetia M5-7 ....... 
D eurospace D7 . Dthesaurus C5 ......... 
Dies vêgas C1-5 Omicro-screhble C7-5 .. 250 F 
D mendragore C7-5 O miner 2049 C7-5-9 ...345F 
O vin sur vin C7-5 © numérs 10 {foothall) .. 195 F 
DO microscilo C7-5 né Dla planète inconnue C7-5 265 F 
D karaté C7-5 .......... Dthreshold C7-5-9 ...... 345F 
0 u a du stade (J092} D colorpaint .… 890 F 
ans 0 F O blitz (échecs) M7-9 ... 490 F 
0 ls pays de de ben D polyphonie 7-5-9 .....498F 
nie das 20 RES us à 69 F ts a ne ..155F 
OÜ UE 7-8 . 990 F Dscarfinger C7 . ..185F 
O graphiques 7 4. .. 580 F D super jimmie c7. .175F 
D stalistiques . ... 990 F Dthomcalc C7 ..150F 
CO compta. générale 7-8 .1490F © mandregore D7-5 ..... 280 F 
À choplifter C7-5-9.. ..345F D dossier 6 C7-5 .... ..140F 
O caractor 2 7-5-8 ...... 790 F D courrier C7-5 ......... 295 F 
M : mémo 7 - D : disquelte - € : cassette - 7 - T07-70 - 5 : MOS - 9 : TO9 
LIVRES 
O clefs pour M05........ 120F DO manuel technique 
Uclefs pour 107/70 ..... 120F TO7-70 ............ -125F 
DAss. et périp. D pratique du MO5 
des MO5 et T07/70 ... 85F du niveau 2 ........... 100 F 


D basic plus : 80 routines 

sur MO5 et T07/70 ...105F 
Dlle face cachée du T07-70 89 F 
Ü manuel ass. 6809 


du MO5 .............. 145F 
O manuel ass. 6809 

du T07-70............ 145F 
DO manuel technique MO5 125 F 
D Profs assistance ...... 110F 


À programmation du 6809 198 F 
(e] ue do age 


RULES 3 . S8F 
[e] kr dénne te des 
MO5 ei T07/70..... .100F 
D exercices pour 
M05 et T07/70....... 120F 
DO 102 programmes pour 
MO5 et T07/70 .120F 


le lype de manettes de jeux que vous désirez. 
De plus un bus de sortie vous permet de bran- 
cher en même lemps un autre périphérique. 


Nouveau Ÿ 





Dintertace pour M05 ....... . ..... 345 F 
D interface pour T07 et 

FO TD es crmes ti Tashsbenetins 395 F 
— intert + 2 quickshot I : 
© pour MO5 








EMA sr diet of 140F 
pour ORIC 1”, ATMOS*, SPECTRUM”. 
VIC 20, MEMOTECH. CB M 64. 
ZX 8T°, amstrad, THOMSON" 


“ avec interface 
© quickshot 2 


























Je possède : Ü TO7 ÜMO5 ÜMO7-70 OÜTO9 

NOM : PRÉNOM : TÉL : 

ADRESSE : CODE POSTAL : VILLE : 
Mode de paiement : []chèque D mandat [ contre-remboursement {prévoir 20 F de frais) 


envoyer le tout à : ORDIVIDUEL 20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES réseau 


TH13 


GOUDUEES 
ANNONEE 


À saisir! TO7 + 16 Ko état neuf 
magréto + extension manet- 
tes et jeux + manettes + livres 


+ magazines 
3OOOF le tout: Tél: 
40.76.6386. 
Vends TO7/70 + Basic 


(2500 F) / extension TELEM 
(100 F) / Manettes (4©Q F) / 
Imprimante Seikosha GP 50@ 
A(.500 F) / Télé couleurs Phi- 
lips 36 cm (1920 F) / oule tout 
7500F. 

Dartout 21410 Malain- Tél: (16) 
80.236607). 


ABONNEZ-VOUS A 


ÜPRILE 





Vends TO7 + extension 16 K + 
Basic + magnéto + livres 

+ Théophiles n°5, 6,7,9,1@,1: 
Prix: 2200 F. 

Tél: (16) 23.67.70.69 (Aisne). 


Vends TO? + clavier mécani- 
que + moniteur couleur 36 cm 
+ contrôleur-ecteur de dis- 
quettes + Basic + 16K + 
manettes-sont + lecteur K7 : 
prix  9@OOF (Valeur: 
2OO00OF) 


imprimante : +2.300F(80 col, 


80 cps, etc..). 


A. Bertrand, le Trianon 383GQ 
Bourgoin-Jallieu: 
Tél: (16) 74.93.2696. 


Cherche généreux donateur 
d'un Thomson MOS ou TO7 ou 
contre . 

100 F. Je payerai les frais de 
transport. 

Didier Méance Tél: 69.41.3261. 


Vends TO7 (moins de un an de 
service) extrêmement peu servi 
1750 F et extension Ko pas plus 
de six mois: 200 F 


Tél: (après 16 h au (1) 
45740388. 


Vends TO7 + Basic + 
ext.mémolre 16K + LEP 
(magnéto) + manuel + 
manuel. Valeur 4475F. Prix: 
3000. 

Frank Rogé, tél:(1) 64022074 
après 19h. 


Gratuit: moniteur paru dans 
Théophilen® et danslen® 13. 
A prendre chez R. Caillat, 246 
rue Dunant - 9512@ Ermornt. 
Tél: (1) 34.15.7368. 





Bulletin d'abonnement 


Oui, je désire m'abonner à THEOPHILE 









CADEAU 
1 cassette Théotrucs 
pour 6 numéros 
2 cassettes Théotrucs 
et programmes 
pour 12 numéros 








pour 6 numéros au prix de 150 F 

(pour l'étranger : 200 F, par avion : nous consulter). 
Pour 12 numéros au prix de 300 F 

(pour l'étranger 350 F, par avion : nous consulter). 

Je vous adresse ci-joint mon règlement par 
[ chèque bancaire 1] chèque postal 
à l’ordre de « Théophile ». 
[ Je désire recevoir le n° de THEOPHILE (déjà paru), 

je vous joins 25 F en supplément. 


Nota : le n° 5 de THEOPHILE est épuisé 


Bulletin à retourner NOM : =... 

sous enveloppe affranchie, PrÉNOM : saute dders 
accompagnée de votre règlement | 

à : THEOPHILE Adresse : ..................... 

Service Abonnements TR 

5, rue du Commandant-Pilot Code postal : .......... Less ES 


92522 NEUILLY CEDEX. TH 13. Ville : 


GRO ANNE 


LA PECHE AU TRESOR 


REMONTEZ CHERCHER LE FILIN 


Un petit jeu agréable pour MO &5 et TO 7 


eau claire de la Grande 

Barrière de corail pour, 
qui plus est, essayer de s'enrichir 
fabuleusement en ramenant à 
la surface des écus. des sequins 
et des pesos. En qualité d'inven- 
teur du trésor, vous vous sentez 
d'attaque pour le remonter tout 
seul. Seulement certains repré- 
sentants de la faune marine 
vous lorgnent comme futur 


ien de plus plaisant que 
R de plonger dans une 


qui vous transporte 
dans les mers chaudes pour retrouver des trésors. 


casse-croûte et votre habileté 
sera fort à l'affaire pour décider 
si vous serez riche et au chaud 
dans l'estomac d'un mako ou 
estropié à vie dans les bras d'un 
calmar Jules Vernesque. Votre 
seule arme, un harpon à deux 
coups. À force de ruse et de 
patience et après de nombreur- 
ses plongées (attention à l'oxy- 
gêne) vous pourrez hisser à 
l'aide d'un filin le coffre à bord 
de votre boutre. 


Ce jeu comporte quatre 
niveaux de difficulté. Il fonc- 
tionne sur toutes les machines. 


Déroulement du jeu 


Le jeu se joue en deux temps. 
Dans un premier temps, le plon- 
geur descend au fond dégager 
le coffre recouvert de sable, 
puis doit remonter à bord cher- 
cher un filin. Ensuite.ilredescend 
arrimer le coffre et retourne 





pour le remonter à l'aide du 
treuil à bord du boutre. Le cof- 
fre monté à bord, c'est gagné. 
Siéventuellement quelque pré- 
dateur venait à lui chercher 
noise, un fusil harpon, à deux 
coups, mais pas à répétition 
automatique est là pour le 
dégager, lorsque le plongeur 
est hors de l'eau. le plein d'oxy- 
gêne fait et le fusil harpon 
rechargé. 

Les touches directionnelles haut 


nl 


GROORANNNE 


et bas servent à monter et des- 
cendre. Les droite et gauche 
pour diriger le fusil. Entrée c'est 
pour tirer et Espace pour 
recharger le fusil entre deux 
coups. Les squales et la pieuvre 
sont mortels, la méduse provo- 
que une paralysie qui vous fait 
couler à pic et vous maintient 
au fond pendant un petit 
moment. 


On peut éventuellement adap- 











10 CLEAR, ,13 





30 DEFGRS (1)=28 
40 DEFGRS(2)=0, 0, 








90 DEFGR$(7)=1,7 








126 DEFGR$(11)=2 
DEFGR$ (12)=0 








20 DEFGRS(D)=56,56,16 

288, 
O8 2, 
50 DEFGRS(3)-0,0,14, 162,191 .126,180, 
60 DEFGRS (1-60, 126,265,256 266,265 ,255, 


70 DEFGRS(5)=0, 24, 60,255,189,165,165,165 
80 DEFGRS (8-0 0, 0.0 6,258 
100 DEFGRS(B)=0, 0,0, 
110 DEFGRS(9)-0,0.0,0,0,2 


120 DEFGRS(10)=0,0,0 
2,20 


177,221 


ter des manettes de jeux en 
modifiant la partie du pro- 
gramme qui sCrute un Carac- 
tère frappé au clavier. C'est 
entre les lignes 320 et 340. 
Pour les acharnés. il doit y avoir 
possibiité de compliquer le jeu 
en semant d'autres embüches 
ou en faisant intervenir l'ivresse 
des profondeurs. tout un 
(autre) programme. = 


Christian Chamayou 


254,187,56, 40,108 

38,20,54 

263,124,5,0 
1,126,180,0 


Bb,258,75 


(! L] L] 
1,63,127, 255,255 
0, 0,0, 126 255 


60:126 


202 .68,40,16,16 

= 60,00, 2,89 148,35: 
130 CLS:SCREËND,5,5:282",LA PECHE AU TRE 
SOR. ":L=LENCZ) : CÔLOR?, D:ATTREA ,1 

140 FORI=1T041:LOCATED, 10,0: PRINTLEFTS(Z 
$,20) :BEEP: Z=-RIGHTS (28, L1)4LEFTS(2$,1) 





2NEXT 

145 M1$="L2404MIL4BGOL 74L AL 4BOSDOL 2404L A 
SILASOL4B0SDO" :M2$="L 2404MIL4BREL 2405D0L 
#BOASIL 24SILASIL 4850" 

160 ATTRBO,0:COLOR1, 3:LOCATE11, 20:PRINT" 
CHRISTIAN ÉHAMAYOU" PLAY M154M2$:FORU=1T 
O9SD:NEXT 

155 M$="L2405A2D0RERE#T30441 DOREMIFAO4AO 
TSFASOSON" :M0$="L605 DOREMI DORE PREMLF AF AM 
IPDOREMLDOREPREMLFASOUO" 

160 TI=80:CLS:SCREEN4 6, 6:PRINT" x VOULE 
Z VOUS LES REGLES DU JEU? (O/N)" 

170 RS=INKEYS:IF RS="NPTHEN GOSUB 1950 E 
LSE IF R$="0" THEN GOSUB 1800 ELSE 170 
180 ’DECOR 

190 CLS:ATTRB1 1 : COLORO:LOCATEO, 22:FORI= 
ATOB:PRINTGRS (D) ::NEXT:PRINTGRS 7)" 
«GRS(B):"  "::COLOR2:PRINTGRS(1D);" 
CRS(AD):" ":6RS (AD): 

200 LOCATED, 24: COLORÜ:FORI=1T010:PRINTCH 
R$ (127) : :NEXT : COLOR3, D: PRINTGRS (4) + : COLO 


Et FORI=1TO8 : PRINTÉHRS (127) 3 :NEXT:LOCA 


L 
AD'X=0:Y=30: COLOR4 
220 LINECX, Y)-CX410,V#4) :LINE-(1420, Y) 
230 X=X420:IFX)SOUTHEN240 ELSE220 
240 COLORO:LINE (160,22)-(180,43) :LINE-(Z 
70 Y:LINE (162, 24)-(288,2 
F4245,24)-12 


,43) 2LINE- (290, 22 
4) LINE 470, 30)-(470, 37) :B0X 


60,7) 
260 *INITIALISATION 








260 T=T1:A=0:B=0:J=0:N=2:X=20: Y=2:XD=34: 
YD=INT (RND#100/7,5+7,6) : XG=0: YG=INT CRNDY 
100/7.5+7.5) :P$=GR$ CO) : YP=22:XP=14:XM=B: 
YM=5 :D=2:L=2 

270 IFYG<=YD-2 OR YG?=YD+2 THEN 280 ELSE 
IFYDH13THENYG=YD-2 ELSE YG=YDx2 
280 ’DEBUT 

290 ATTREA ,1:LOCATEX, Y: COLORO: PRINTGRS (0 


) 

300 LOCATEXD, YD: COLOR& : PRINTGR$ (23 :LOCAT 
E29,0:ATTRBO, 0: COLOR1 : PRINT "OXYGENE: "5 Ts 
sATTRB1 .1 

310 ‘PROGRAMME 

320 ATTREA,1:A$="":C=0:1FA=4 THEN 1500 
330 A$=INKEVS:IFA$=""THENSSO ELSE C=ASC( 


4$) 

340 IFC=10 THEN GOSUB 905 ELSE 1FC=11 TH 
EN GOSUB 1005 ELSE IF C=9 THEN LOCATEX.Y 
O:COLORO:PRINTGRS(O) :P$=GR$(0) ELSE IF 
Ë=8 THEN LOCATEX. V. 0: COLORO:PRINTERS (À): 
P$=6R$(1) ELSE IF C-13 AND N>0 THEN GOSU 

B 1105 ELSE IF C=32 AND N=0 THEN Ni 

350 GOSUB 610 

360 1FA)=1 THEN GOSUB 810 

370 T=T-1:1FY=2 THENT=TI:N=2:LOCATED,0:P 


RINT, ,: 

380 ÎFT-20 THENLOCATEO,0,0:ATTRBD,0:COLO 
RO:PRINT"MANQUE D'OXYGÈNÉ, REMONTEZ "::PL 
AY MOS:ATTRBA 1 

390 1FT=0 THEN GOTO 1400 ELSE LOCATE37,0 
D:COLOR1 :ATTRED, D:PRINTT 

400 1F A=2 THEN 510 ELSE 320 

600 “MEDUSE 

510 ATTRBA ,D:LOCATE XM, YM:COLORE: PRINT" 


ct IF XM=20 THEN L=-2 ELSE IF XM=10 THE 


530 XM=XMEL 

540 LOCATEXM, YM: COLOR7 : PRINTGRS (11) :ATTR 
B1.1:1F XM=18 AND Y=6 THEN 570 

G5Û IF J>0 THEN 1560 ELSE 320 

560 ‘PIQUE 

570 LOCATEX, Y: COL ORA : PRINTGRS (12) : FLAY"L 
GADOSS1" :LÔCATEX, V : COLORD: PRINTPS 

680 ATTRBO,D:LOCATEO, 0: PRINT"PARALYSE PA 
R LA MEDUSE. "::J=6:6G070 1560 

600 "REQUIN DROITE 

&0 LOCATEXD, YD.0:PRINT" ":XD=XD-2: 1FXD> 
BEN 620 ELSE XD-32:YD=INT CRNDK100/7.5+ 
412 IFYDX=YG-20RYD)=YG+2 THENG20 ELSE815 
615 IFYGHATHENYO=YG-3 ELSE YD=VG+3 

620 COLOR4:LOCATEXD, VD, D: PRINTGRS (2) 

630 IFXD=X AND YD)=Ÿ-1 AND YDé=V#1 THEN 

GOTO 1200 

&4D G60TO 710 

700 “REQUIN GAUCHE 

710 LOCATEXG, VG,D: PRINT" :XG=XG+2: IFXG< 
Z2THEN 720 ELSE XG=8:VG=INT (RND#100/7,5+ 


7,5) 
LE IFYG<=YD-2 OR YG>=YD+2 THEN 720 ELSE 


715 IF YDM3 THEN VG=YD-3 ELSE YG=YD43 
720 LOCATEXG, YG,O:PRINTGRS (3) 
730 IPN ANDYG)=Y-1 ANDYE<=V# THEN GO 


740 RETURN 

800 ’PIEUVRE 

BAD 17° Et THEN RETURN ELSE LOCATEXPYP: 
PRINT" 









ce 1F XP=22 THEN D=-2 ELSE IF XP=14 THE 


830 XP=XP+D:LOCATE XP, YP:COLORS : PRINTGRS 
(S):1F Y>=21 ANDXP=X THEN 1300 

860 RETURN 

900 "DESCENTE 

905 LOCATEX, YO: PRINT" " 

910 JF V=2 THÈN Y=4 ELSE Y=Y#1 

920 IF A=2 OR A=3 THEN 960 

930 IF Y=22 AND A=0 THEN 4=1:LOCATE24, 22 
:COLORO: PRINTGRS (9) :LOCATED, D:ATTRBO,D:C 
OLORO:PRINT"REMONTEZ CHERCHER LE FILIN": 
:PLAY"SI":ATTRBA ,1:LOCATEZ4, 22: COLORS :PR 
INTGRS (5) 

940 IF Y322 AND A=1 THEN Y=22 


940 1F Y>22 AND A=1 THEN Y=22 
950 LOCATEX, Y,D:COLORD:PRINTPS: RETURN 
u IF Y=22 THEN A3 ELSE 1FY}22 THEN Y= 


970 LOCATEX. Y,D:COLORD:PRINTPS:LINE (470, 
25)- (170, V#8-10) : RETURN 

1000 ’MONTEE 

1005 LOCATEX.Y:PRINT" ":IFY=6 THEN Y=2 
1010 IF4=t AND Y=2 THENA-2:M=1:60T0 1040 
4020 IFA=3 AND Y=2 THEN A=4:G0T01040 ELS 
E IFV=2 THENY=2:60T0 1040 

1030 Y=Y4 

4040 LOCATEX. Y,D:COLORO:PRINTPS:1FA=3 TH 
EN10S0 ELSE RETURN 

1050 LINE (470, 25)-(170, Y#B-10) :LINE (170, 
Y#B)-(170,184) :RETURN 

1100 ‘FEU 


4105 N-N-2 

1110 IF P$=6R$(4} THEN1160 

1120 YF=Y*B:XF=X#0+24 

1130 IF XF>280 THEN RETURN ELSE COLORI:L 
INECXF YF) -CXF +6, VF) 

1140 IFY=YD AND KF>=XD#8 THEN GOTO 1660 

EE COLORB:LINE-CXF , YF): XF=XF+H16:G0T0 1 


1160 YF=Y#B:XF=Xx8-5 

1170 1F XF<20 THEN RETURN ELSE COLOR1:LI 
NECXF,YF)-CXF-6,YF 

4180 F Y=YG AND XF<=XG*8#16 THEN 1700 E 
LSE JF Y=22 AND XF<=XP#8#+16 THEN 1750 EL 
Ée COLORG:LINE-CXF , YF) :XF=XF-16:G0T0 117 


1200 ‘DEVORE 
1210 LOCATE 0,0,0:COLORO:ATTRBO,O:PRINT" 
# UN REQUIN VOUS À DEVORE. "3 :PLAY MS:FOR 
1=1103000:NEXT:G0T0 1600 

1300 "ATTRAPE PAR PIEUVRE 

1310 LOCATE 0,0,0:ATTRED, D: COLORO:PRINT" 
LA PIEUVRE VOUS’ A ATTRAPÉ."5:PLAY M$:FOR 
1=1703000:NEXT:60T0 1600 

1400 ’ ASPHYXIE 

1440 ATTRBO.D:LOCATEO.0, 0: COLORO: PRINT "# 
VOUS ETES MORT AGPHYÈIÉ. ": : COLOR :L OCAT 

E37,0:PRINT"O "; 

4420 PLAY M$:FORI=1T03000:NEXT :60T01600 
4600 ‘ GAGNE 

4540 LOCATE20, 24: COLOR6: PRINTCHRS (127) : : 

LINE (470,184)-(170,25) 2LOCATE26, 2: COLORS 
:PRINTGRS (4) : :COLORDEL INE (180, 24) - (162, 2 
4):LINE-(180,43) 

4520 PLAY ML##M2:LOCATED, 0, 0: COLORD:ATT 
REO.O:PRINT"* BRAVO VOUS VOÎLA RICHE x": 
1530 FORI=1T03000:NEXT : PLAY"L 2404 ADLASOF 
AMIL4BREL24D0REMIFASOLASOFA":GOTO 1600 


4550 ’PARALYSIE 
1560 C-10:J=J-1:ATTRE 1 

1570 IF J=0 THEN LOCATÉO, 0 ,0:ATTRBO,D:PR 
INT, 3 :ATTREA, 

1580 GOTO 340 

4600 LOCATED, 0,0:COLORD:PRINT"UNE AUTRE 

PARTIE? (O/N)  "::C8=INKEVS:IFCS="0" TH 
ENGOBUB 190 ELSE IF CE="N" THEN END ELS 


1610 G0TO 180 

1650 “MORT REQUIN DROIT 

1660 ATTRB1 , 1 :LOCATEXD, YD: COLOR1 : PRINT "# 
" : PLAY"L4BA10300":LOCATEXD, YD: PRINT" " 
:XD=10:RETURN 

1700 “MORT REQUIN GAUCHE 

1710 ATTRE! ,1:LOCATEXG, YG: PRINT "#" PLAY" 

L48A103D0":LOCATEXG, YG: PRINT" ":XG=30:RE 


TURN 

1760 MORT PIEUVRE 

1760 ATTREA , 1 :LOCATEXP, YP: COLOR : PRINT "# 
“, PLAY'L4BAÎOSD0" :LOCATEXP, VP: PRINT" ":B 
=1:XP=0 :RETURN 

1800 CLS:COLORO:PRINTTAB(13) "REGLES OÙ J 
EU PRINTTAE (12) "HHHRAHHENHNNHE" 

se PRINT" VOUS AVEZ REPERE UN TRESOR EN 


FOUT 
1820 PRINTPOUR QU'IL SOIT À VOUS, VOUS D 
EVEZ TOUT" 


1830 PRINT"D'ABORD DESCENDRE ENLEVER LE 
SABLE, ":PRINT"ENSUITE, REMONTER CHERCHER 
UN FILIN POUR" 

1840 PRINT"AMARRER LE COFFRE,ET DESCENDR 
E AVEC, ":PRINT"PUIS REMONTER À BORD SAIN 


ET SAUF. 
1850 FLE DANGERS VOUS GUETTENT (REQ 


UINS. .. L] 
1660 PRINT"POUR VOUS DEFENDRE VOUS AVEZ 
LEE FAP TAEES A DEUX COUPS SEUL 


1870 PRINT"DE PLUS,VOTRE RESERVE D'OXYGE 
NE EST":PRINT"LIMITEE, POUR LA RENOUVELER 
IL VOUS FAUT" 
1860 PRINT'REMONTER À BORD, VOUS RECHARGE 
Z EN MEME":PRINT"TEMPS VOTRE HARPON. ":PR 
INT:PRINT"POUR MONTER OU DESCENDRE ,UTILI 
SEZ LES":PRINT"FLECHES HAUT-BAS,POUR DIR 
IGER LE HARPON" 
1890 PRINT'UTILISEZ LES FLECHES DROITE-G 
AUCHE, ":PRINT"POUR RECHARGER:BARRE D'ESP 
ACE.":PRINT"POUR TIRER APPUYER SUR ENTRE 
E.":COLOR1:PRINT"VOTRE RESERVE D'OXYGENE 
DEPEND DU NIVEAU": 
1900 COLORO:PRINT"# POUR COMMENCER, APPUY 
ER SUR UNE TOUCHE. : : COLOR! : PRINTTAB (14) 
"BONNE CHANCE ": 2 PRINTTAB C1 4) "444 


+" 
410 AS=INKEYS$:1FA$="" THEN 1910 ELSE 19 
4950 RO es PRENFTARGE" CHOISISS 


EZ LE NIVEAU #":PR 

4960 PRINT" 1 : TRES FACILE. ":PRINT:PRIN 
T" 2 : FACILE. ":PRINT:PRINT" 3 : MOYEN." 
PRINT: PRINT" 4 : DIFFICILE. ":PRINT:PRIN 
T" 5 : TRES DIFFICILE. ":PRINT: PRINT" 6 : 
SUPER-CHAMPION. " 

1970 LOCATE1A,16:PRINT"NIVEAU CHOISI 7° 

1980 RS=INKEYS:IF R$="" THEN 1980 

1990 Z=ASC(RS):IF Z<49 OR 2354 THEN 1980 
2000 TI=60-(7-49)x5:RETURN 








MACRO-LANGAGE ASSEMBLEUR 
POUR THOMSON MOS 


ML Test un macro-assembleur symbolique qui M ACRO- 
contrairement aux assembleurs conventionnels LEUR POUR 


LANGAGE 


| 

Le 
permet de mixer les langages BASIC et Assem- ASSEMB MO5 LD 
bleur à volonté. Vous pouvez donc utiliser les THOMSON [ 
qualités propres à ces deux langages universels = 
(souplesse et facilité de programmation pour le ES 


BASIC, puissance et rapidité pour l'assembleur) 
pour développer très efficacement des programmes 
sophistiqués (jeux, utilitaires, applications pro...). 


ML 1 comprend: 

— un éditeur plein écran; 

— 102 macro-instructions prédéfinies qui rendent 
le langage machine accessible à tous; 

— un Moniteur et un Désassembleur pour travailler 
directement sur la mémoire du MOS; 

— définition des macro-insiructions ; 

— chaïnage et exécution Assembleur BASIC ; 

— passages de paramètres à partir du BASIC... 


CATION 





MICRO APPL 






ML 1 comprend une documentation complète. ML I est l'outil de développement universel pour THOMSON MOS car il réunit 
les qualités des langages BASIC et ASSEMBLEUR. 


L'apprentissage de ML 1 est extrêmement simple et rapide car vous continuez à utiliser vos connaissances “BASIC” 


Prix TTC livré sur K7 : 245 FF. + 


Pour fêter son 1° utilitaire sur THOMSON, MICRO APPLICATION vous offre une cassette de jeu 
gratuite (100 % langage machine). Offre valable dans la limite des stocks disponibles. 








Vous êtes auteurs, venez rejoindre notre équipe, votre nom pourrait 
déjà figurer sur ce logiciel ou un de nos livres. 











= mu BON DE COMMANDE == = = un == 


{Mandat O Cheque D CCP || 


Libellez vos cheques a l'ordre de Micro-Application 


44 


[| [| 
I Adresse = || 
MICRO APPLICATION f Ville @r _  '# I 
13, rue Sainte Cécile nr 
75009 PARIS i in à | 
tél. (1) 47-70-32-44 ou 40 F pour envoi recommonde 


Nom. Prenom 
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BOITE A OUTILS MOS5 


Moniteur / Désassemblieur pour MO5 


Compte tenu du 
nombre important de 
MOS en service, 
Théophile propose les 
éléments pour y 
installer un moniteur / 
désassembleur. 


ue les listings en hexadécimal ne 
vous rebutent pas. Il suffit d'une 
heure pour réussir à coup sûr la sai- 
sie de la première partie, objet du 
présent article. 
Ce moniteur / désassembleur étant écrit en 
langage machine peut cohabiter avec un 
programme Basic permettant par exemple 
d'ausculter ce même programme Basic et 
bien d'autre choses. Une seule restriction, 
le programme Basic ne doit pas détruire à 
cause de sa longueur le moniteur.Le moni- 
teur / désassembleur qui va être décrit 
occupe la zone $9GDO à S 9B7F. 
Rappelons que le graphisme et la syntaxe 
sont ceux du DUMPOKE en Basic de Philippe 
Neau. 


Installation 


I faut un petit programme Basic dit “char- 
geur hexadécimal" à prendre dans Théo- 
phile n° 9 page 33 ou celui joint au théotruc 
SEARCH pour MOS du présent numéro . 
Avant de commencer, effectuer quelques 
essais de saisie de lignes afin de voir le 
mécanisme, d'ailleurs très simple du CHECK- 
SUM le programme Basic additionnelle con- 
tenu des 16 octets saisis sur une ligne et 
compare le résultat avec la bonne valeur 
qui figure en bout de ligne à droite. Lors de 
cet essai préliminaire faire volontairement 
une erreur sur un OCtet pour voir le résultat. 
Ily a 5 blocs à saisir. 

+ 90DO à 91 (figure 1) initialisation, 
déclaration de la nouvelle commande M/ 
pour MOS cassette 

2- IDEM (figure 2) pour MOS disquette, le 
DOS étant chargé 

3- 98@O à9B7F (figure3)morniteur, dump. 


UC 50.001 THOMSON © 


NOS CASSETTE dtttté 


5006 4D AF 00 GG 60 00 00 00 98 90 00 00 80 26 F6 ZÙ 
QGES 80 27 62 80 17 81 00 24 Gé 8E 90 D6 7E DF 6F 
90F9 21 F9 00 00 00 00 O0 00 00 00 00 60 00 00 OÙ 


9106 86 


61 E7 22 OR CC 90 DC FD 22 OC CC 50 DC FD 


9110 0E 39 20 54 48 45 4F 30 31 38 2F MH 0 F3 3 
6129 43 41 49 4C 4C 41 54 00 00 00 06 GG 0 O0 06 0 


poke, transfert de blocs mémoire. 

4- 9180 à 9/FF prochain article, désassem- 
bleur avec sa table des mnémoniques. 
Saisir les blocs let 3 ou 2 et 3 compte tenu 
de la configuration. 

Faire la sauvegarde sur cassette ou sur dis- 
quette avec: 

SAVEM “MONIS”, S9@DO, SOB7F, S910@ 
Si c'est sur cassette, faire 2 ou 3 sauvegar- 
des successives séparées par MOTORON 
(environ un à deux numéros du compteur). 





Contrôler que la bande est bien lisible en 
laréembobinant puis en faisant autant de 
SKIPF que vous avez fait de sauvegardes. 


Très voisin de celui du TO7 paru dans Théo- 
phile n°9 pages 34 et suivantes. Il y a des 
améliorations, notamment, la commmande 
M/ pour entrer dans le moniteur, qui est ici 
“fournie d'origine” et une plus grande sou- 
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plesse dans le maniement du désas- 
sembleur. 

1 Charger le MONIS par LOADM "MONIE’, 
R 


2- Entrer dans le moniteur par la com- 
mande M/ suivi de ENTREE, noter au pas- 
sage la proximité des touches M/ et ENTREE. 
3- Le signe rouge apparaît. L'écraser avec 
MCOAO suivi de ENTREE, on obtient 20 
lignes du dump de la zone de la ROM BASIC 
MO5 où setrouvent les mots réservés. Arrêt 
à volonté avec la barre d'espace, mais agir 
avec célérité car l'affichage est assez 
rapide. 

4- Taper C sur le signe rouge suivi de 
ENTREE, la suite vient. 

5- Taper X sur le signe rouge suivi de 
ENTREE, retour au BASIC. 

6- Revenir au moniteur comme en 2et affi- 
cher M6@OO@ comme en 3. 

On obtient 20 lignes de RAM dans laquelle 
on va pouvoir POKER à volonté. 

7- Amener le curseur avec les touches 
habituelles du BASIC sur l'octet qui corres- 
pond à 8800. Remplacer ce qui est en 
Jaune par 54 48 45 4F 50 48 49 AC et faire 
ENTREE, dans la zone bleue de droite on lit 
THEOPHIL Donc on peut blen POKER de 1 à 
8 octets à volonté. 

8- CNT/X comme en Basic permet de net- 
toyer une ligne ou partie de ligne mais ne 
modifie pas le contenu de la mémoire. 
9- RAZ nettoie tout l'écran mais vous res- 
tez sous le contrôle du moniteur tant que 
vous ne tapez pas X suivi de ENTREE. 

10- Revenir au moniteur comme en 2, puls 
taper T sur le signe rouge et ENTREE, la 
réponse est: 

DEB/ZAT ( début de la zone à transférer ) 
répondre COAO et ENTREE, laréponse est 
COAO enrouge refaire ENTREE la réponse 
est: FIN/ZAT ( fin de la zone à transférer ) 
répondre C260 et ENTREE, la réponse est 
C260 en rouge, refalre ENTREE la réponse 
est : NLL/ORG ( nouvelle origine répondre 
71000 et ENTREE laréponse est/0@0 en 
rouge, refaire ENTREE, la réponse est BON 
el le signe revient, permettant de vérifier 
que le transfert est bien effectué, taper 
M7O00 et ENTREE, les mots réservés sont 
blen venus en 7000. 

T- Sil'instalation comporte une Imprimante 
Thomson PR9OO80 ( genre Seiko GPIOO ) 
ou la nouvelle Thomson également à 
impactimpression des “dump” est possi- 
ble en remplaçant la commande M par I. 
Pour revenir au mode écran taper E + 
ENTREE 

12- Blen noter que toutes les commandes 
MCTXIE doivent obligatoirement être à 
l'extrême gauche de laligne pour être pri- 
ses en compte. 

Un prochain article fournira le listing du 
désassernbleur. Mais dès maintenant, Il est 
possible d'examiner la page ZERO, adresse 


16 


NDS DISQUETTE ÿtitit 


9006 4D AF 00 00 00 00 00 00 98 Où 00 00 80 D& FE 20 
90E0 80 Z7 02 80 17 81 00 22 O8 BE 90 D8 7E DF #F ZE 
90FO 21 F9 00 00 00 00 00 00 90 00 00 00 Gù 00 00 00 
9100 8 O1 B7 22 15 CC 90 DO FD 22 16 CC 90 DC FD 22 
9110 1B 39 20 54 48 45 4F 50 31 38 2F 31 30 2F 3B 35 
9120 43 41 49 4C 4C 41 54 00 O0 00 OÙ Où Où 00 00 DÙù 


NOS PARTIE COMMUNE ftittti 


9800 7F 22 FF 7F 21 9F Cé 50 BD Eë F2 Cé 60 ED Eë F2 
9810 7F 22 FC Cb 41 BD Eë F2 CE 3E 3F 02 Cb OD 3F 02 
9820 Ci 47 BD Eë F2 BD EC CF B& 24 52 81 4D 10 27 00 
9830 46 81 49 10 27 00 3D 81 44 10 27 F9 49 B1 43 10 
9840 27 00 B2 B1 00 10 27 00 00 81 Où 10 27 00 00 B1 
9830 00 10 27 00 00 B1 54 19 77 02 Ob 81 3E 10 27 01 
9860 AC 81 58 27 02 20 99 8E 24 52 BF 21 B3 &F 80 EF 
9870 80 &F 80 39 7C 22 FF BD 02 20 FA CE 24 53 Cé FF 
5880 sC &D CO 26 FB F7 22 FO BE 24 53 7F 22 FE CE 22 
9890 F5 7F 22 F5 7F 22 F6 Fb 22 F0 CS O1 27 04 SC 7C 
9BAO 22 FE C1 02 26 03 CE 22 F6 Ab 80 BO 30 25 2B 81 
9BBO 09 23 OA 81 11 25 23 81 16 22 1F 80 07 7D 22 FE 
98C0 26 OB 48 48 48 48 A7 C4 7C 22 FE 20 DC AA C4 A7 
9800 CO 7F 22 FE SA SA 27 IC 20 CF CE OB 3F 02 32 67 
98E0 BD EA 12 Cé OC F7 20 3C Cé 01 F7 20 3F Cb Ob 3F 
98F0 1E 18 FF 1C 39 86 14 B7 22 F4 C6 OD 3F 02 Cb ÜB 
9900 3F 02 8E 22 F5 10 8E 23 00 Bé 3E A7 A0 8b 04 A7 
9910 A0 Cb O2 F7 22 FD 17 00 BF Bb 04 A7 AO BE 20 A7 
9920 AG Cë 01 F7 22 FD Cé 08 7D 22 FF 27 02 C6 10 F7 
9920 22 F2 BE 22 F5 17 00 AO Bb 20 A7 A0 7A 22 F2 2b 
9940 F4 86 04 A7 AO 30 18 Cé 08 7D 22 FF 27 04 30 18 
9950 Cé 10 F7 22 F2 AE 80 84 7F B1 1F 23 04 81 7F 23 
9960 02 86 2E A7 A0 7A 22 F2 28 EB CC 0D Of ED Al BE 
9970 04 A7 A0 BF 22 F5 8E 23 00 6D 1D 7D 22 FC 27 05 
9980 7F 22 FC 20 10 7A 22 F4 JD 22 F4 27 0B 3F OC C1 
9990 19 10 28 FF ED 16 FE 78 CE 41 8D OÀ Cé 42 BD O8 
9940 C8 43 8D 02 C& 46 BD EE F2 7D 22 FF 27 23 86 04 
9980 B7 20 42 3F 24 25 F7 B6 01 B7 20 42 Cb OF 3F 24 
99c0 25 EC 20 O9 7D 22 FF 27 O6 3F 24 25 El 20 02 JF 
99D0 02 Eë 80 C1 04 28 ED 39 F& 22 FD CE 22 F5 A6 B0 
99E0 A7 CO SA 26 F9 F6 22 FD CE 22 F3 Ab C4 44 44 44 
99F0 44 81 OÀ 25 02 8B 07 BB 30 A7 AO Ab CO 84 OF 81 
9h00 OA 25 02 8B 07 8B 30 A7 A0 5A 26 DF 39 Bb 04 B7 
SA10 22 FO 17 FE 73 FE 22 F5 FF 22 F8 7F 22 FB 30 01 
9420 B6 02 B7 22 FO 17 FE 63 FE 22 FB Bë 22 FE FE 22 
930 FB A7 Ca FF 22 F8 7C 22 FB C1 07 26 El 7C 22 FC 
9h40 88 04 B7 22 FO 17 FE 40 BD EA 12 CE 06 F7 20 SC 
9h50 C6 06 F7 20 3F CB O1 3F 1E Cb OC 3F 1E 17 FE 95 
9A6O 39 17 00 BB BE 22 F5 EF 22 FB B& 04 E7 22 Fû 8b 
9470 02 B7 22 FD 33 @C 42 17 00 80 BD EC CF BE 24 52 





2000 ( signification dans le livre d'Oury: 
Maifrisez le MOS). Il est également intêres- 
sant de voir le début d'un programme Basic 
en 25A4 si cassette ou 48C7 si disquette. 
On étudiera aisément, en allant voir dans 
FAC (fioating accumulator qui se trouve 
en 214, la représentation des nombres 
entiers et simple précision. Taper À = 2:M/ 
suivi de ENTREE, puis M214C sur le signe 82 
80 00 O0 est la représentation normalisée 
de 2 sur 4 octets. Le signe est en 2150 et 
se manifestera par FF si on tape par exem- 
ple A = -2:M/ Refaire lamême chose avec 
des nombres entiers c'est à dire de -32768 
à +32767, observer la différence de repré- 
sentation. Pour bien voir le résultat de cha- 
que manipulation poker les 8 octets qui 
commencent à 214C avec AA AA AA AA 
AA AA AA AA en ufilisant bien sûr le moni- 
teur et non la commande POKE du basic. 5 


Robert Cailiat 


9A80 17 FE OB BE 22 F5 BF 22 F1 8D 49 33 8C 34 BD 4A 
990 BD EC CF BE 24 52 17 FD F2 BE 22 F BF 22 F3 BD 
SAAO 35 33 8C 27 8D 54 BD EC CF BE 24 52 17 FD DC BE 
SAC 22 F5 BF 22 F7 8D 1D 20 4C 44 45 42 2F SA 41 54 
9ACO 20 O4 46 49 4E 2F SA 41 54 20 O4 4E AC 4C 2F 4F 
9ADO 52 47 20 04 10 8E 23 00 BE 22 FB 17 FE FA Bb 04 
?AEQ A7 A0 CE 23 00 Cé 41 BD Eë F2 BD OE Cé 47 BD Eë 
9AFO F2 C6 OD 8D 02 Cé OA 3F 02 39 20 02 3F 02 Eb CO 
9800 C1 04 26 FB 39 3F OC C1 3A 27 FA C1 05 27 15 33 
9810 BC Q5 BD E& 16 FC F9 41 55 43 55 4E 20 54 48 52 
9820 21 OD OA 04 FC 22 F3 B3 22 F1 24 02 20 Ei C3 00 
9830 01 FD 22 F9 FC 22 F7 B3 22 F1 24 14 10 BE 22 F9 
9840 BE 22 F1 FE 22 F7 Ab BO A7 CO 31 3F 28 FB 20 18 
950 10 BE 22 F9 BE 22 F1 FE 22 F7 1F 20 30 BB 33 CB 
9860 A6 82 A7 C2 31 3F 26 F8 33 8C 06 17 FF 8C 16 FC 
9870 9F 2D 2D 2D 3E 42 30 4E OD OÀ 04 31 30 2F 3B 35 





INTERFACE 


@ MO5, TO7 +16K, TO7-70, TO9 





package comprenant: 





ne interface MIDI pour relier synthétiseurs et ordinateurs. 

- Une collection de programmes sur cassette: 
1. MIDDITEST, test de l’interface et des liaisons MIDI. 
2. MIDISPY, visualisation de toutes les activités MIDI. 
3. MIDISEQ 1, séquenceur polyphonique une piste. 
4. MIDIROUTINES, ensemble de logiciels écrits en assembleur et Basic pour 
piloter un synthétiseur avec vos propres programmes Basic. 
- Un livret complet d’explications contenant tous les renseignements nécessai- 
res sur les codes et les normes MIDI et les listings commentés des programmes 
de la cassette. 
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EXTENSION BASIC TO7 
ET T07-70 (2eme partie) 


Suite à l'article “Musclez votre Basic", 
Théophile vous propose la 2ème partie de l'extension Basic. 
Vous y trouverez deux programmes : 


- un désassembleur, 


— Un “éditeur” qui transforme tout programme OBJET en un programme 
SOURCE relisible par la Memo/. 
Assembleur, autrement dit un désassembleur en réassemblable, 


écrit en Basic. !! utilise le désassem- 
bleur ( programme en langage 
machine ) en tant qu'instruction Basic 
supplémentaire. 
L'édteur fonctionne sur ke principe de “dou- 
ble passe” (Il It deux fois la mémoire). A la 
première passe, il repère les adresses de 
branchement (futures étiquettes). 
A la seconde passe, il écrit le SOURCE sur 
le périphérique sélectionné (CASS:, “© : 
ou "1!" etc...). 


L ‘éditeur de programme SOURCE, est 


LU 
Mode d'emploi 


Pour utiliser ces deux programmes, il est 
absolument nécessaire d'avoir taper la 1ère 
partie de l'extension Basic parue dans Théo- 
phile n°11. En effet, le désassembleur fait 
appel à des routines créées dans le ler 
article. 

Avant d'assembler le désassembleur, il faut 
Charger le programme OBJET du précédent 
article. La marche à suivre est alors la même 
que pour la 1ère partie. |! suffit de rempla- 
cer les adresses de SAVEM et de CLEAR 
(S/AAC, S/AAO, SBAAC, $SBAAQ) par 
(7000, S6FFF, SBOODO, SAFFF). 

Une fois le programme rentré, vous dispo- 
sez d'une nouvelle instruction Basic : DESA. 
Sa syntaxe est la suivante: DESA ‘Adresse’ 
“Nbre de ligne. 

Si Adresse est omisele désassemblage se 
fait à partir de l'ancienne adresse ( Stoc- 
kée en SSFFE). 

SiNbre de ligne est omis, le dèsassemblage 
continue jusqu'à ce qu'une touche soit 
pressée. 

Utilisation de l'éditeur SOURCE : après avoir 
chargé en mémoire le programme OBJET 
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à désassembiler, il est nécessaire d'y repé- 
rer les zones à lister sous forme HEXA et 
ASCII ( Tableaux.) I! suffit alors de les inscrire 
en DATA à partir des lignes 22000. 
Attention: ne pas oublier d'y mettre le titre 
du fichier SOURCE ainsi que le nombre de 
zones à lister. 

Vous pouvez alors lancer le programme 
éditeur. Une fois son travail terminé, vous 
pouvez recharger le fichier avec la Memo7 
ASMB remplacer les étiquettes par d'autres 
mots en utilisant la commande R de 
l'assembleur. 

Votre programme peut bien sûr être réas- 
semblé par la commande A. 


Explications sur l'éditeur 


Lignes 120-220 : initialisation 

Lignes 300-395: le programme écrit dans 
le bufferigne deux programmes en lan- 
gage machine : 

Le premier (ADT), appelé en 81@, permet 
de compléter rapidement le tableau des 
étiquettes: ETQRO. 

De même le second (AD2) lit ETX. 

- Lignes 400-990: initialisation des 
variables. 

- lignes 1000-1990 : saisie des DATA mis 
en 20000 ( Titre et zones à lister ). Les 
adresses de début sont êcrites dans 
ETQ%0. Elles deviennent des étiquettes. 
— Lignes 2200-2499 : première passe. Le 
programme désassemble instruction par 
instruction les zones codées “1” en 
20000.Irepèreles adresses de branche- 
ment et les rangent dans ETAX(. 

- Lignes 2500-2999: affichage des éti- 
quettes repérées. 


- Lignes 3000-3999: initidlisation du 
fichier SOURCE. 

- Lignes 4900-5500 : seconde passe. Le 
programme écrit le fichier SOURCE. 
4100-4199: zones"T" (à désassembler }. Le 
programme écrit le désassemblage des ins- 
tructions en ajoutant une étiquette, sous la 
dans ETQ%0. 

4200-4299: zones "2" (HEXA). Le pro- 
gramme lit la mémoire par paquets de 4 
octets et les codes sous forme HEXA en y 
ajoutant le mot “FCB". 

4300-1400 : zones "3" (ASCI) Idem zones 
"2" sauf sous forme ASCII. Les caractères 
non imprimables sont codès en HEXA. 
5200-5220 : écriture des étiquettes pas 
encore définies. 

- Ligne 6000 : fin 

— Lignes 8880-9990 : sous-programmes. 
8000 : lit la prochaine adresse à dèsas- 
sembler. 

8100 : met l'étiquette À dans ETQ%C. 
8200 : teste si À est une étiquette. Si 
ouil'indice de À dans ETQ%O est rangé 
dans IND. 

8300 : rend dans T$ la traduction désas- 
semblée des octets en AD. Si l'opérande 
contient une adresse, elle est rangée dans 
À. P pointe sur le “$”. 

8400 : rend dans A$ le code HEXA de A sur 
2 caractères ( Ex "@F" ). 

8450 : idem 84@0O sur 4 caractères. 
8500 : écrit la chaîne T$ sur le fichier 
SOURCE. Le programme rajoute au besoin 
l'étiquette. Il calcule aussi automatique- 
ment les tabulations. 

Ligne 18000 : routine d'erreur. 

Lignes 28000 in: DATA. 

( Titre et zones à lister ). 


Grâce à cet éditeur de programme 
SOURCE, de nombreuses possibilités vous 
sont désormais offertes, par exemple : créer 
le SOURCE de votre Basic DOS, puis élimi- 
ner les instructions que vous r'uflisez pas, 
réassembler et alns! créer votre “Mini-dos" 
moins gourmand en place, les adresses de 
branchement étant entièrement recalcu- 


lées par la Memo7 Assembleur. 

Si vous disposez d'un programmeur 
d'EPROM, vous pouvez désassembler votre 
Système ou votre Basic... changer quelques 
instructions et replacer le tout sur une nou- 
velle EPROM. Vous aurez ains! votre propre 
sytème. Il est ains! possible de rajouter un 
Aëme choix au menu du RESET et lancer un 


programme dans la CMOS sans passer par 
le Basic. 

Mas Il est sûr que vous trouverez beaucoup 
d'autres ufilsations à cet éditeur. Alors 
n'attendez pas le prochain añicle pour le 


taper. 
Philippe Neau 


Listing de l'extension Basic (2eme partie) 


34 7E 80 05 17 OF OA 35 FE 34 O8 17 OF 26 86 5F 
1F GB C6 FE 1F 03 Cé OE 6F C2 SA 26 FB CC 20 38 
A7 C2 5A 26 FB CC 1B SD ED Ci C& 41 ED C1 C6 SD 
E7 CO C6 42 ED C1 Cé 43 DD C4 C6 46 DD DS 96 FE 
17 03 37 96 FF 17 03 32 9E FE 31 CB 2D C6 O4 Ab 
65 A7 AS SA 2A F9 17 02 BA 81 10 27 O4 81 11 26 
O6 97 F6 17 02 AD 97 F7 44 44 44 44 C4 OF DD F8 
33 CG 14 30 BC 3F 48 EC 86 1F 51 AD &B CC 18 DD 
ED C1 CC OA 1B ED C1 CC 42 O4 ED C1 1F BB Cé Cb 
1F 03 30 C8 2A 96 FS 34 O2 Ab 6D 17 02 DC 33 41 
6 E4 26 F5 35 02 Dé F5 9E FE 3A 9F FE 1F BB Cb 
B8 1F 01 35 88 DD SA O1 #1 01 CF 02 16 00 5A O0 
SA 00 SA 00 SA 00 91 00 91 00 91 00 91 D0 91 0D 
91 00 91 00 91 %6 F6 10 26 O2 AE 96 F7 17 D2 4A 
96 F8 81 06 27 O4 81 OS 26 OD 96 F9 81 DE 27 44 
86 30 98 FB A7 CD 39 1f 13 81 06 10 27 02 AC 86 
24 A7 CO OD F8 27 02 8D 00 16 02 6C 96 F6 26 5F 
86 10 D6 F8 Ci DB 23 01 48 9A F9 17 02 OC 1F 13 
96 F6 84 DB 81 DB 26 32 96 F9 84 07 81 07 27 O4 
96 F7 81 CD 27 49 81 BD 26 07 86 42 97 D7 16 Di 
2A CC 23 24 ED C1 80 OF 96 F9 81 03 27 09 81 OC 
27 05 81 CE 27 01 39 16 02 1E 81 DA 1D 27 02 4B 
86 24 A7 CD 8D F1 96 F8 84 OB 81 DB 27 E9 39 9% 
F8 81 DB 22 35 %6 F6 81 10 26 22 96 F7 81 BF 27 
33 86 60 D6 F7 C1 03 27 OF 4C Ci OC 27 OA 4C C1 
DE 27 O5 4C C1 OF 26 26 17 01 8F 20 81 86 66 Dé 
F9 C1 03 27 F3 4C C1 OC 20 EC %6 F6 81 11 27 Dé 
96 F7 81 CF 27 6B 86 64 Dé F9 20 D3 96 F6 26 61 
66 30 9A F9 17 01 63 96 F9 81 03 23 OB 81 09 27 
04 81 OD 26 01 39 ÂF 13 81 DE 24 21 81 07 10 23 
00 89 17 O1 2E 8E 30 30 AF C4 AF 42 AF 44 AF 46 
C6 08 48 24 02 6C C4 33 41 SA 2C Fb 39 17 O1 13 
97 FA 44 44 44 &4 BD DB 86 2C A7 CD 96 FA B4 DF 
8D 01 39 81 06 27 08 81 07 27 04 81 DB 23 O5 32 
62 16 01 62 30 8C OB +8 EC 86 A7 CO 5D 27 02 E7 
C0 39 44 O0 58 00 59 00 55 00 53 00 50 43 00 00 
O0 00 #1 00 42 O0 43 43 44 50 96 F6 27 DE 81 10 
26 CF 96 F7 81 20 27 C9 Bb &C A7 CD 86 40 SA F9 
17 00 C7 1F 13 OD F6 27 02 33 5F 86 24 A7 CD 17 
00 A1 96 D7 81 4C 27 03 1D 20 07 34 04 17 00 93 
35 02 D3 FE DB F5 89 00 34 O4 6D 02 35 O2 16 00 
ES 66 50 SA F9 17 O0 92 DC F6 4D 27 O9 C1 3F 26 
AF 6B 22 A7 CO 39 1F 13 96 F9 61 03 10 23 00 FB 
81 OC 26 O8 CC 23 24 ED C1 16 00 BC 81 07 23 01 
39 Eb 5D 34 O4 BD 4C 34 O2 SF 44 24 O1 5C 4D 26 
F9 Ci 05 22 02 86 2C 34 O2 30 6C 27 64 61 24 15 
EC 84 Ai 62 26 O2 86 53 A7 CO SD 27 02 E7 CD A6 


en on vs 00 nn un en ne où ns ve ue ns ne ve nn 90 en on pp un nn pe se ne ose nn ne nn nn on ne nn 


E4 27 02 A7 CD 30 02 6D 61 26 E1 6D E4 27 02 & : 
5F 35 87 43 43 41 00 42 00 44 50 58 00 59 00 55 : 
00 50 43 1F B8 C6 FD 1F 01 96 FS OC F5 A6 66 1F : 
89 39 6D EF 34 02 8D EB 35 62 30 46 34 30 30 D : 
D1 46 4C 1F 12 Eb 80 27 09 30 D1 SD 2A 04 Eb 6D 
20 FA 4A 26 EE EC A4 4D 27 38 84 1F C4 1F C3 40 
40 ED C1 A6 A0 84 6D 44 44 34 D2 Ab AD B4 ED AA 
ED 44 44 44 BA 40 A7 CO 6D 3E 2A DA A6 A4 64 7F 
47 CO 6D AD 2B F6 35 BO &D 97 8D 03 ED C1 39 16 
DB 9A 32 64 32 62 30 &C 13 1F B8 C6 D7 1F 03 A6 
80 27 O4 A7 CD 20 F8 &6 Di 97 F5 39 1B 5C 20 45 
72 72 65 75 72 20 3F 20 18 SC 00 17 FF 65 97 FA 
33 88 ED 28 12 84 1F 81 10 25 02 8A FO 17 00 E1 
86 2C A7 CD 16 00 C3 85 10 27 O4 C6 SE E7 CD B4 
OF 81 03 22 28 Cb 2C E7 CO B1 O2 24 11 iF 89 17 
00 A8 86 2B A7 CO 5D 27 02 A7 CO 16 DD 88 C4 2D 
E7 CO 81 03 26 02 E7 CD 17 O0 8F 20 EE 81 D4 26 
06 C6 2C E7 CO 20 Fi 81 05 26 O6 86 42 A7 CD Z0 
FO 81 O6 26 Dé 86 41 20 F4 61 DB 26 06 86 44 20 
EC 81 07 27 O8 81 OA 27 D4 81 DE 26 03 6 FF 56 
81 OF 26 12 96 FA 81 9F 26 F3 B6 24 A7 CD 17 FF 
37 17 FF 34 20 30 81 O8 26 D4 80 52 20 B3 81 09 
26 O4 80 65 20 F6 Ch 24 E7 CO 81 OC 26 13 17 FE 
82 10 17 FE 1D CC 2C 50 ED C1 CC 43 52 ED C1 20 
05 17 FE AE 20 EC 9%6 FA 85 10 26 D1 39 84 OF 27 
AC 81 02 27 A8 86 5D A7 CD 39 96 FA 84 60 48 49 : 
49 49 30 8C 05 Ab 86 A7 CD 39 58 59 55 53 17 FE 
72 4D 2A DS C6 2D E7 CD 40 81 OA 24 O5 8B 30 A7 
CO 39 Cé 24 E7 CO 16 FE C1 17 FE 6b 4D 2A OD 43 
53 C3 O0 01 34 O4 Cô 20 E7 CD 20 02 34 Dé Ch 24 
E7 CO 8D E2 35 02 20 DE 6E 25 O0 O0 23 &F 4C 93 
00 52 8F 41 93 01 73 12 6F 64 OS 00 69 DE 14 B3 
OA 8D 43 8C D3 15 41 83 8D 41 F3 O2 41 D3 15 44 
81 2€ 41 82 A9 41 20 O4 33 14 CS BF 41 E1 D4 41 
2F 12 81 24 41 83 8D 58 4A 93 OC C4 13 D4 D3 15 
42 83 6D 42 F3 02 42 81 24 44 B1 2E 42 82 A9 42 
4C 04 53 14 CS BF 42 E1 D4 42 4F 12 81 24 42 DC 
24 13 34 2C 44 33 B4 O0 DD DE 8F D3 79 43 00 00 
CC 82 41 EC 82 52 O0 24 OM EF 12 43 O0 81 2E C3 
43 13 CG 65 38 54 Bb 22 12 42 72 22 4B E2 EC 62 
88 62 EC 22 2€ 22 85 62 16 62 96 02 70 22 4D 22 
27 02 AC 02 A7 22 2C AC OS 58 AC O5 59 AC OS 53 
Ac 05 55 90 53 53 90 75 53 90 53 55 90 75 55 0D 
72 94 O1 C2 32 54 A3 17 49 OD 75 OÙ 33 57 83 ED 
44 83 6D 59 2C C4 33 D4 6C 84 73 94 83 ED 55 83 : 
60 53 00 00 00 O0 00 O0 00 00 00 O0 00 00 OD 00 : 
33 60 FS SA 8E 5F FE 16 O6 D7 
DA A2 

44 45 53 C1 

DA 


1576 
958 

1815 
1594 
1244 
1853 
2090 
1801 
2093 
1498 
1818 
1586 
1458 
1790 
1261 
1598 
1625 
1713 
1308 
1148 
1976 
1216 
1694 
2086 
1555 
1926 
1677 
1502 
1953 
1325 
1615 
1105 
1602 
1422 
1547 
1554 
1224 
1102 
1578 
1332 
1216 
1251 
1574 
1390 
1923 
24 

1259 


: 360 
“413 
: 10 





AO HIER 
11 ‘*# Editeur Desa pour Memo7 AGMB # 
22 HEIN 
- Variables principales 
"ADPOKE : Adresse reservee pgn L.M. 
“AD “ d'execution pgn 1 
"AD2 “ d'execution pgn 2 
TITRES : (ex: "CASG:ESSAL.ASM") 
NZ : Nbre de zones a lister 
"COD $5FD7  (TXTCOD) 
"ADL $GFFE  (ADLIGN) 
NE Nbre d’etiquettes 
“AD Adresse en cours 
"1 Numero de la zone en cours 
"P Position du “$" dans T$ 
IN Indice dans ETQK() 
RS Reverse video 
'F$ Fleche 
"RES Repete 39 fois 
1G$ “ 
‘D$ Delimitateur dans T$ 
68 ‘HH$ ."0123456789ABCDEF" 
69 ‘T1$ Texte de DESA 
-70 "T$ Texte a ecrire 
71 'K7$ Texte ecris sur K7 
T LI 
80 ‘TY* 
61 ’AD () 


Type de zone (1 a 3) 
Adresse de debut des zones 


83 "ETQX() 
84 ‘FX O0 
99 

100 CLEAR 300, ,0 

110 ON ERROR GOTO 10000 

200 COLOR 2,0:SCREEN, ,D: CONSOLE D,24,0,0 
:CLS:LOCATE 0,0,0 

210 PRINT"  - Editeur Desa pour Memo7 
AGMA - 

220 PRINT:PRINT"Data en 20000 

300 ADPOKE-$6480 

310 AD1=ADPOKE+B:FOR I=AD1 TO AD1+30:REA 
D A$:POKE I, VALC"BH"+A$) :NEXT 

320 AD2=1:FOR 1=AD2 TO AD2+31:READ A$:P0 
KE 1, VALC"8H"+A$) :NEXT 

330 DATA BE,64,80,FE,64,82,10,8E 

340 DATA 64,84,27,08,AC, C1,27,DE 

350 DATA 31,3F,26,F8,AF,C4,BE,64 

360 DATA 84,30,01,BF,64,84,39 

370 DATA BE, 64,80,FE,64,82,10,BE 

480 DATA 00,00,10.EF,64,86,31, 21 

390 DATA AC,C1,27,07,10,BC,64,84 

395 DATA 26,F4,39,10,EF,64,8b,39 

400 RESTORE 20000:READ TITRES 

500 READ NZ:DIM TYXCNZ) ,ADCNZ) ,AF (NZ) 
510 A=FRE(D)/4-100:DIM ETQX(A) ,FXCA) 

600 COD=$5FD7 

610 ADL=$SFFE 

700 R$ =CHR$(27)+CHR$(92) 

710 F$ =CHRSC22)+"," 

720 RE$=CHR$(18)+CHR$ (64+37) 

730 G$ =CHR$C34) 

740 D$ =CHR$(255) 

750 HH$="0123656789ABCDEF" 

800 11$-"12345678901234567B90":D0KE VARP 
TRCTA#)41, COD 


"des etiquettes 


82 A Os  "  "Ofin " " 
: Flag si etiq. deja definie 


990 

999 ‘- Lecture des zones a lister 

1000 CLS:PRINT TAB(9) R$ "- Table des ad 
resses —" R$:PRINT 

1010-NE=0 

4100 PRINT"Zones a lister" 

1110 FOR I1=1 T0 NZ 

4120 READ TYXCIL) ,ADCII) ,AFCII) 

1130 PRINT" $" HEX$CADCIL)) " “" F$ " $" 
HEXSCAF(II)) TAB(16) TYXCII) 

1140 A=ADCII):G0SUB 8100 

1150 NEXT:PRINT 

1200 PRINT "Titres" R$ TITRES R$:PRINT 
1210 COLOR 3:PRINT"-" RES:COLOR 2:PRINT: 
PRINT 

1990 

1999 ‘- 1er passage sur les zones a desa 
ssenbler 

2000 ‘Ligne facultative (Desa + rapide) 

Y=23: CONSOLE Y,Y,,2:LOCATE 0,Y 

2100 FOR Z=1 TO NZ:AD=AD(Z):1F TY4(2)€1 
THEN 2300 

2200 GOSUB 8300:1F P fHEN GOSUB 8100:PRI 

NT TAB(10) NE TAB(1E) HEXS$CA) 

2210 GOSUB 8000:1F AD(=AF(Z) THEN 2209 

2300 PRINT:NEXT 

2499 

2500 CONSOLE 0,24,,D:CL5 

2510 PRINT'Etiquettes" 

2520 FOR 1=1 TO NE 

2530 PRINT" $" HEXSCETOX(I)) 

2540 NEXT 

2998 

2999 ‘- Initialistion sauvegarde 

3000 PRINT: COLOR 0,1:PRINT"Je sauve"; :C0 

LOR 2,0:PRINT 

3010 FOR 1=1 TO-NE:FKCI)=D:NEXT 

3020 OPEN"O",1,TITRES 

3030 T$=D$+"TITLE"4+D$+MIDS (TITRES, INSTR( 

TITRES, "2")+#1) sAD=-1 : GOSUB8500 

3040 T$="":60SUB 8500 

3778 

3999 ‘- 2nd passage Liste toutes les lig 

nes 

4000 FOR Z=1 TO NZ 

4010 1F AD(Z)<)AF(Z-13#1 THEN T$=D$+"ORG 
"+D$+"$"4#HEXS(AD(Z)):AD=-1:60SUB B5DD 

4020 AD=AD(Z) 

4030 ON TYX(Z) GOTO 4100,420D,4300 

4098 

4099 ‘ Zones a desassembler (1) 

4100 GOSUB 8300:PRINT CHR$(11); 

4110 TS=LEFTS(T1$,INSTR(TA$, CHR$ (24) )-1) 

4120 1F P THEN T$=LEFTSCTS,P-1)+"XX"4MID 
SCTS,P+1) 

4130 IF INSTROT$," ") THEN TS-LEFTS(TS,1 

NSTRCTS," ")-1)+D$+MID$(TS,7) 

4140 T$=D$+T$:G0SUB 8600 

4150 GOSUB 800D:1F AD<=AF(Z) THEN 4100 

#160 GOTO 5000 

4198 ‘ 

4199 ’ Zones Hexa (2) 

4200 FOR II=AD(Z) TO AF(Z) STEP 4 

+210 T$=D$+"FCE"+D$ 

4220 FOR 1=0 T0 3 

4230 AD=II+1:1F AD)AF(Z) THEN 1=4:60T0 


4250 
4240  A-PEEK(AD):GOSUR B40D:Té=T#$+"$"+A 
ge," 
4250 NEXT 
42bD T$=LEFTSC(TS,LENCT$)-1) :AD=11:G0SUB 
8500 
4270 NEXT:G0T0 5000 
4298 
4299 * Zones Ascii (3) 
4300 T$=D$+"FCC"+D#+6$: IT=0 
4310 A$-CHRS(PEEK(AD+11)):1F A$<" " OR À 
$>CHR$(128) THEN 4340 
4320 1F A$=" " THEN AS=-CHR$(127) 
4330 T$=T$+A$:11=-11#1:IF AD+II<=AF(Z) AN 
D IIK4 THEN 4310 
4340 1F 11=-0 THEN 4370 
4350 T$=1T$+G$:GOSUR B500:AD=AD+II:1F AD} 
AFCZ) THEN 5000 
4360 1F 11=4 THEN 4300 
4370 1$-D$+"FCB"+D6:11-0 
4380 A=PEEK(AD#IL) :1F A>=32 AND AC=126 T 
HEN 4400 
4390 GOSUB 8400: T$=T$+"$"+A8+", "211-114 
:1F AD+II<=AF(Z) AND IIK4 THEN 4380 
4400 TS=LEFTSCTS,LENCTS)-1):G0SUB 8500:A 
D=AD+II:1F AD<=AF(Z) THEN 4300 ELSE 5000 
4999 
SOOD T$="":GOSUR 8500 
SD10 NEXT Z 
5200 FOR 11=1 T0 Æ 
5210 IF FKCI1)=0 THEN T$=D0$+"EQU"4D8+"$ 
"AHHEXS(ETOXCII)): AD=ETQX (IL) :60SUB 8500 
5220 NEXT 
5600 T$="":G0SUB 8500:T$-D$+"END":G0SUB 
8500:CLOSE 1 
6000 CONSOLE 0,24,0,0:PRINT:LOCATE 0,CSR 
LIN-1,1:COLOR 2:END 
7998 ’ 
7999 ‘- S/P 
8000 EXEC BHDF34:AD=VAL ("BH"4HEXS (DEEK (A 
DL))) RETURN 
8099 ‘Met À dans ETQXO) 
8100 GOSUB 8250 
8110 EXEC AD1 :NE=DEEK(ADPOKE+#4) :RETURN 
8199 ‘Rend dans IND l’indice de l’elemen 
t eqal a À , sinon D 
8200 GOSUB 8250 
8210 EXEC AD2:IND=DEEK (ADPOKE+É) :RETLIRN 
8250 DOKE ADPOKE ,A 
8260 DOKE ADPOKE+2,VARPTR(ETQK(1)) 
8270 DOKE ADPOKE+4,NE 
8280 RETURN 
8297 ‘ Desa une ligne 
8298 ’ -} P:Position du "$" ou D 
8299 ’ -} A:Valeur de l’operande 
8300 DESA AD,1:1F PEEK(COD)=27 THEN PRIN 
T'Ecreur dans la zone" Z:END 
8310 P=INSTR(7,71$,"$"):1F P=0 THEN RETU 
RN 
8320 1F INSTRCHH$,MIDSCT1$,P+3,13) THEN 
A=VAL("EH"4MIDSCTIS,P#1,4)) ELSE P=0 
8330 RETURN 
8399 "AS=HEXS(A) (2) 
8400 AS=-HEXS(A):1F LENCAS)=1 THEN A$="0" 
+A$ 
8410 RETURN 





8449 'AS-HEXSCA) (4) 

B45D A$=HEXS (A) 

8460 IF LEN(A$I<4 THEN A$="D"+A$:G0TO 84 

6 

8470 RETURN 

8499 ‘'Ecris T$ 

8500 IF T$="" THEN 8600 

8510 A=AD:G0SU8 8200:1F IND=0 THEN 8600 

8520 IF LEFT$CT$,1)2=D$ AND FXCIND)=0 THE 

N GOSUB 8450: T$="AX"4A$+T$: FT CIND)=1 

8600 A=D:K7$=T$:COLOR 7 

8610 FOR I=1 TO LENCTS):A$=MIDS (TS, 1,1): 

IF A$=D$ THEN B=INT(A/7)#7+7:MID$(K7$, I) 

=CHR$($FD4B-A):A=B:PRINT TAB(A)::G0T0 84 

5Ù 

B620 PRINT A$::A=A#1 

8650 NEXT:PRINT CHR$(24) :COLDR 1:PRINT£1 

3 K7$:RETURN 

9999 

10000 ‘Error 

10100 CONSOLE 0,24,0,0:COLOR 2,0:0N ERRO 

R GOTO 0 

19999 

20000 ’- Datas a mettre en 21000 

20010 ‘> "Titre.ASM" 

20020 ‘> Nbre de zones 

20030 ‘> Type, Adr Deb et fin des zones 
(Type :Machine 2:Hexa 3:Ascii) 

20100’ Exenple: 

20200 

21000 DATA "CASS:Essai.ASM" 

22000 DATA 2 

22010 DATA 3,4H0000, 8H0019 

22020 DATA 1,8H2B1F,8H2B2A 


AO 'ARARIHHHHONHNNEHHOONEE 

11 ’* Chargeur hexadecinal # 

12 HER 

2 ! 

50 CLEAR, &HôFFF 

100 COLOR2,0:CLS:SCREEN, ,0 

110 COLOR7:INPUT"Adresse de depart (Hexa 
}"{A$:AD=VAL CAH"#+A$) : IFAD=OTHEN100 

200 COLOR2:5-0 

210 FORI=0T015 

250 COLOR2:PRINT"S"HEXS(AD+L)" :$"3 2 COLD 
R7 2 INPUTAS : IFLENCAS) >2THEN1000 

260 P=VALC"AH"+A$) :IFP=UANDLEFTS (A$,1)<> 
“O"THEN1000 

270 POKEAD+I ,P:IFPEEK(AD+1)2P THENCDLDR 
0,1:PRINT"Bad merory": :COLOR2,0:PRINT : 60 
T0250 

280 LOCATE10, CSRLIN-1 : PRINTHEXS$ (P) CHR$ CZ 
4) 

300 5=S+P:NEXTI 

400 COLOR3:PRINT"Checksun: "5 

410 INPUT"OK";A$ 2 IFLEFT$(A$,1)="N"THENPR 
INT:G0T0200 

500 AD=AD+16: 6070200 

1000 PLAY"LSDO":LOCATEO, CSRLIN-i :G070250 


Listing du source 
du désassembleur 
en désassemblable 


TITLE Desassenbleur 6809 

AE SE DE A SH HE 

*  Desassenbleur 6809 

* Auteur: Philippe Neau 
7 re 1985 


* Principe : 

* Le programme ecrit la 
# traduction desassemblee 
# en memoire , puis 

* l’affiche a l'ecran 

+ 

* Exemple d'ioplantation 
* memoire du mes Fe 

* $5FBB : PUS B,$41 


sb, "8421804 


We we me Me me Me 0 fe me de me 0 OO ON Me me Ne me 9 me 9 me me ne 


Li 
Li 
Li 
# 
Li 
+ 
+ 
# 
+ 
Li 
Li 
Li 


: 
É 
k 


DEBUT EQU 


TXTOSA EQU 
TXTPEK EQU 
TXTCOD EQU 
TXTOPE EQU 


CONTEN EQU 
+ 


ENDMEM-$2000 


$5FB8 
$5FC8 
$5FD7 
$5FDD 


$5FFO Contenu des 5 1er 
octets à partir de ADLIGN 


$5FFS  Nosbre d’octets 
desassembles (1 à 5) 


PREBYT EQU  $5FF6 0 : pas de prebyte 
# $10 : prebyte=$10 
# $11 : prebyte=$11 


INSTRU EQU  $SFF7 Instruction 
L { Dans l'exemple $86 


$5FFB Bit 4 a 7 d'INSTRU 
$5FF9 Bit D a 3 d’INSTRU 


Message (appele $) 


NEROCT EQU 
# 


B4B7  EQU 
BDB3 EQU 


L: $5FFA Temporaire 


ADLIGEN EQU  $5FFE Adresse a desas- 
L sembler 


DEBUT+$1F11 Affichage 
d'un message sd par X 
DEBUT+$1F1C Traduction 
HEXA (Exs 4=$45 -} D="45") 
DEBUT+$1F34 Comrutation 


AFFICH EQU 
# 

HEX  EQU 
+ 

FORME EQU 


DESAPG PSHS 


DESA3 


ORG  DEBUT+$1000 
* Lance DESA1 & affiche la trad. 
X,DP,B,A 


ESR DES" 
LESR 
PULS A, Re GP, X,Y,U, PC 


SETOP $5F 


*# Routine de desassemblage 

* POKE la traduction en memoire 
# Ren : Cette routine n'affiche 
# pe de message. Elle peut etre 
* Jancee sans passer par DESAPG. 


PSHS  DP 
LBSR FORME 
LDA W$SF  DP=$5F 

TER  A,DP 

# Ren : Îl est possible de 

* changer la valeur de DP 

* Elle doit cependant corres- 

* pondre a un emplacement RAM 

# non utilise. 

# Les adresses TÂTDSA etc... sont 
+ recalculees autonat !quesent. 


LOB  44FE 

TFR DL 

LOB 4e Met O de $5FFD 
Ù a $5FFD 


DESA2 
#$2038 Met “ " ds TXTDSA 


? 
DE5A3 


##1850 Met en TXTDSA: 
U++ $1B 50 1B 41 "J" 


643 en TXTPEK-2: 
CTTPEX-2 HE" #3 
#$*b Met en TXTCOD-Z: 
CTXTCOD-2 $1B 46 


(ADLIGN Met en $5FBF: 
HXASTR  HEX$(ADLIGN) 
<ADLIGNH 

HXASTR 





<ADLIGN TFR ADLIGN a AD+4 


$FO-$C3,U 
# 


LDA 
STA 
DECB 
BPL 


FDB 
FDE 


* b4b7 
CNDNEG LDA 
LBNE 


ds CONTEN 


B,X 
BY 


DESA4 


PEEK 
#$10 
DESAS 
#s11 
DESA6 


<PREBYT Prebyte detecte 
PEEK 


CINSTRU Met l'instruction 
dans INSTRU 


#$F Met b4-b7 ds B4B7 
<84B7 Met bO-b3 ds BOB3 


$D7-$C3,U  U:TXTCOD 
CADREMD, PCR 

PE x Dispatching selon 
DÈ  BéBT 


#180D Met à La fin de 4: 
518 OD OA 
bou $1B 42 O4 


Lu 
LH 


DP,A 

#sÉs Met en TXTPEK: 
Ü HEX$ C(CONTEN) 

SÂO-SCb,U 


(n octets) 
LB 


U:TXTPEK 


in X:CONTEN 


En 
À 


<NBROCT Calcul l'adresse 
<ADLIGN suivante 


pe 
#sèe 

DP,PC 

CDNEG-REPER, CMDNOP-REPER 
CMDBRA-REPER, CMDLEA-REPER 
CNDNEG-REPER, CMDNEG-REPER 
CMDNEG-REPER, CMDNEG-REPER 


CNDSUB-REPER, CMDSUB-REPER 
CMDSUB-REPER, CMDSUB-REPER 


CNDSUB-REPER, CMDSUB-REPER 
CMOSUB-REPER, CHDSUB-REPER 


= 0,4,5,6,7 (NEG,COM...) 
<PREBYT Si preb Error 
ERROR DE 


<BCE3 Traduction 
TRAI &=bDb3 


X:TXTDSA (pour 
l'affichage) 


Cas b4b7=4 ou 5: 
Si bOb3-$£ Error 


Ajoute "a" si # 
"sis 


NEG4 


:  INCA 

SUBPR2 CMPB 
BEQ 

INCA 

CMPB 


U:TXTOPE 
Si béb7=6 Indexe 


Cas béb7=0 ou 7: 
Ajoute "$" 


Si D -> HEXS$(PEEK) 
Si 7 -> HEX$(DEEK) 


= 8,9,A,B,C,DE,F (SUBA..) 
£PREBYT Si prebyte SUBPRB 
SUBPRB 


#$10 Traduction 
<B487  A=bOb3+ 
#$B $10 si 
SUB1 $20 si 


<B0B3 
TRAD 


XU  U:TATOPE 
CB4B7 

46 

#58 

SUB6 


<B083 Cas b4b7=8 ou C: 


#7 

#7 Si b0b3=7 ou F 
SUB3 ou Instru=$CD 
CINSTRU Error 


#$CD 

SUBPR1 (Error) 

#$8D Si $80 (B5R) 
SUB4 mettre "B" au 
F'B debut de la trad. 
€TXTCOD 

BRA4 


7. Ajouter "#$" 
HEX$(PEEK) 
des 


(B0R3 Si bOb3=3,C 

#3 ajouter Peso 
SUBS 

#sC 

SUBS 

ASE 

SUBS 


B,9,A,B 
CDYE,F 


Cas béb7=9,B,D,F: 


âï ter ng" 
is HEX$(PEEK) 


Si béb7=B,F: 
ajouter HÉKS(PEEK) 


<B4B7 Cas Prebyte: 
#5B 


SUBPRE 

<PREBYT Cas b4b7=8,9,A,B: 
#10 

SUBPRS 

CINSTRU Cas Preb=$10: 
#$8F Si instr=$8F Error 


SUBPRE 
#560 A  bOb3 
<BDB3 

$60 3 


#3 CMPD 
SUBPR4 

#$C 

SUBPR4 

HE 

SUBPR& 

#$F 


SUBPR3 BNE 
SUBPR& LESR 
ERA 


SUBPRS LDA 
LDB 
CMPB 
BEQ 
INCA 
CHPB 
BRA 


SUBPRE LDA 
CMPA 

SUBPR7 BEQ 
LDA 
CMPA 

SUBPRB BEQ 
LDA 


LDB 
ERA 


# b4b7 = 1 


CHDNOP LDA 
NOP1 BNE 


NOP1 
TRAD 
SuB2 


#$bb 


< 


Sinon Error 
Traduction 


Cas Preb=$11: 


#3 $£6 3  CMPU 
SUBPR4 

$C $67 C  CMPS 
SUBPR3 
(PREBYT Cas b4b7=C.D,E,F: 
##11 Gi Preb=$l1 Error |! 


SUBPR& Cas Preb=$10: 
<INSTRU 

#$CF Si Instr=$CF Error 
EXG3 

#$bé $ék E  LDS 
(B0P3 #65 F  STS 
SUBPR2 


(NOP, SYNC...) 
{PREBYT Si prebyte Error 
EXG3 


#$30 Traduction 
<BOB3  A4=$30+b0bs 
TRAD 


<B083 Si b0b3{=3 ou =? 
LE) ou =D RTS 
NOP? 


#? 

NOP2 

#60 

NOP3 

X U U:TXTOPE 

EXGTFR Si bOb3)-E EXG TFR 
ERA Si bOb3=6,7 LERA 
PEEK 

#53030 Met "00000000" 

(f] dans TXTOPE 

2,u 

4 

F # 

ORCC2 

U Met "1" si C=1 

À ,u 
ORCC{ 


PEEK 
<$5FFA 


EXGL Registre 1 
#, Ajoute "," 


+ 
<$5FFA 
#$F 
EXG1 


#b 
EXG2 
#7 


EX62 
#3B 
EXG4 
2,5 


ERROR 
(TABEXG,PCR 


Registre 2 


Met le registre 
dans $ 





TABEXG FCC 


BRA7 


# béb7 = 3 


CHDLEA LDA 
ORA 


s00, 400,800, #00 


$00 
M“p" 
$0D 
"CCDP" 


= 2  (BRA,BRN...) 


<PREBYT 

BRAS 

#$10 Cas prebyte: 

EX3 Si Preb-#11 Error 
<INSTRU Cas Preb-#10: 

#$20 Si inst-$20 Error 
EXG3 

#L Ajouter "L" 

U+ 


#$40 Traduction 
<B083 =$40+b0b3 


TRAD 

:TXTOPE 
CPREENT Bi preb-Xlec U 
ER un "L" a ete 
-1,U insere) 


#'$ Ajoute "$" 
U+ 


is Si Long branc. 
lire Z octets 
BRAS Sinon lire 1 octet 
+ Signe Extend 
ERA 


PEEK 
4 


<ADLIGN Ajouter HEX$(adr) 
{NBROCT 

#0 

B 

BRA7 

A 


HXASTR 
(LEA, LEAY.. .) 


#$00 Traduction 
<B083  A-$50+b0b3 


TRAD 

(PREBYT 

LEAX1 

#$3F Cas prebyte 

BRA1 "SHI2" et *GNI3" 


#’2-$10 Sinon Error 
ut 


X,U  U:TXTOPE 
083 Si bOb3=3 Indexe 


INDEXE 
#$C 

LEAX2 

#52224 Cas bOb3=C: 

U+tt Ajouter "#$" 
FXPKST HEXS (PEEK) 


#7 Si b0b3>7 RTS 
PUSH Sinon PSH PUL 


Compte le nbre de 


PUSH8 


bit 1->B 


PUSH 

85 Si BY5 A=0 

PUSH3 Si B<=5 A="," 

#', (Reg. separes par ,) 


A 
{TABPSH, PCR 
1,5 


[\ joute L'LU s R] È n 


$00 
"p" 
$00 
“DPX" 


$00 

y 

$00 

” U" 

$00 

"pc" 
programmes 


Prend dans CONTEN 
si le Ps octet 


sDD-507, U Met la trad, 
X,Y desassemblee 
TÉTIRD, PCR Je TXTCOD 
No de la trad 
di TXTTRD 
su 
TRAD4 
1,X 


TRAD4 
X+ 
TRaD3 
TRAD 
Y Instruction trouvee 
ERRTRD 
#$1F Ajouter 2 lettres 
#$1F 
#$4040 
++ 


Ÿ+ Ajouter la 3eme 
#$60  Îettre 


BI 
TRADé PLUS 
HXPKST BSR 
HXASTR B5R 
STD 
RTS 
HEXAD LERA 
ERRTRD LEAS 
ERRLEA LÉAS 
ERROR LEAX 
TFR 
LDB 
TFR 
ERROR1 LDA 
BEQ 
STA 
BRA 
ERROR2 LDA 
STA 
RTS 
TXTERR FCB 
FCC 


INDEXE LBSR 
STA 
LEAU 
BMI 


ANDA 


3 ANDA 
CMPA 
BHI 


LDB 
STB 
CHPA 
BHS 
TFR 
LBSR 
LDA' 


Ajouter la 4eme 
ettre 


HEXS(PEEK) -» $ 
HEX$SC À D ->$ 


HEX$(A)-)D 
. Si Instruc.inexist 
2,5 
{TXTERR,PCR 
DP,A 


ssl? Met le message 
“ d'erreur dans 
+ 


TXTCOD 
ÉRRORZ 

ÉRRORI 
#1 
NEROCT 


Met NBROCT a 1 


$1B 
mn Er" 
“reur" 
LL 7 L] 
$1B 
nu 
$00 


PEEK 
£$5FFA 
SDD-SFD,X  U:TXTOPE 


INDX2 


#$#iF Cas b7-0: 

#$10 Ajouter “+$"ou"-$" 
INDXA HEXS (PEEK) 
#$FO 

HEX1 

#, 

U+ 

INoxrR 

#$10 

INDXS 

#'C 

L+ 

BSF 

#3 

INDX7 


Cas bOb3=0,1,2,3: 
Ajouter CR Cu 


Ajouter "RR+" si 0 
"RR#H+" si 1 


Ajouter "-RR" 512 
"—RR" si 3 





INDX6 LPSR 
ERA 


INDX7 

B 
INDXB 

5 


INDX9 
B 


LDA 
INDX10 STA 
ERA 


INDX11 CMPA 


INDX12 CHPA 
BNE 


LDA 
BRA 


INDX13 CMPA 
BEQ 
CMPA 
BEQ 
CMPA 
BNE 

INDX14 LBRA 


INOX15 CMPA 
BNE 


INDX16 CMPA 
BNE 


ESR 
INDX17 BRA 

+ 

* 
INDX18 CMPA 

BNE 


B5R 
BRA 


INDX19 LDB 
STE 


INDX21 LESR 
BRA 


INDXFN LDA 
BITA 


INDXF1 


INDXRR LDA 
ANDA 
AGLA 


INDXRR 
INDX4 


#4 
INDX? 


( 
innxé 


#5 
INDX11 


#’A 
INDX10 


#$0e 
ed 


#'D 
INDX10 
#7 
INDX14 
#$A 
INDX14 
#$E 
INDX15 
ERROR 


#$F 
INDX16 


INDX17 
“ 
hsc 
INDX21 
PEEK 
ERA4 
#$2C50 
U++ 
54352 
U++ 
ENDXFN 


DEEK 
INDX20 


INDXF1 


#$F 
INDX14 
#2 


INDX14 
#3 
+ 


<$5FFA 
#$c0 


Cas bOb3-4: 
Ajouter ",RR" 


Cas bOb3=5: 
Ajouter "B,RR" 


Cas bOb3=6: 
Ajouter “A,RR" 


Cas büb3=E: 
Ajouter "D,RR" 


Si bOb3=7,4 ou 
Error 


Cas bOb3-F: 
Si ©2$9F Error 


Ajouter "$" 
HEX$ (JEEK) 


Cas b0b3=8: 
Ajouter "+$" 
DEAR 


Cas bDb3=9 
Idem 8 sf DEEK 


Cas bOb3-C: 
SH "ç" 

#HEX$(Adr pointe) 
+",P R" 


Cas bOb3-D: 
Idem C sf 2 oct. 


Si indirect 
ajouter "]" 
S1 bOb3=0 ou 2 
Error 


TABRR FCC 


HEX1PK LBSR 

HEX1 TSTA 
BPL HEX11 
LDB  #'- 
STB + 

NEGA 


CMPA 
BH5 


ADDA 
STA 
RTS 


HEX12 LDE M MS"#HEXS(A) 
STB si A>10 
HEX13 LBRA T 


HEX2DK LBGR 
HEX2 TS 


Ajoute "-" si A(D 


" A+$30 si A(10 


Ajoute "-$adaa" 
si A0 


B Ajoute "$aa0a" 
LDE si A)=0 
STE U+ 
BSR 
PULS 
ERA 


TXTTRD FCB 
FCE 


rt 

$43,58C 

503,515, 541 
$83, $8D) $41 
sF3,502,541 
503,515 ,844 
s81:92E 841 
S82, 549,841 


881:824,542 


SOC, 524 


503,579,$43 
#00 


$00 
sCC, 882,541 
SEC, 582, 852 
$00 


524,51 
SEF,512,843 
$00 


S81,82E,$C3 
$43 


$13,$05 
$s, 1838 
554, $Bb 
2, $12 
#42, $72 
22, $48 


SACIS05, $5B 
SAC, $05, #59 


590,953, 853 
590,875, 853 
590,553, 895 
#90 875855 


F2, #94 

sD1 : 802 
532,854 
543, 517,849 
$0D, 575 

$00 


$33,557 
$83, 500,544 
s83, S8D, 859 
#20, $C4 
533,504 
SC, #84 
873,594 
583, $8D,855 
$B3, $BD, 853 


*+ Mise en place de l'instruction 
# Basic DESA 


EQU  DEBUT+51FE3 
ORG  DEBUT+$1AA2 


LEAU  DESAPG,PCR 
LDX  #ADLIGN 
LERA  NPEM 


ORG  DEBUT+##1D12 
DESA 


FLE 


ORG  DEBUT+$1D62 
FCC "DES" 
FCB  $ä0+'A 


ORG  DEBUT+$1E94 
#Disk :Mettre DEBUT+$1E9D 
FCB 10 (Nbre d'instruc. 
# Basic) 
END  DESAPG 
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BON DE COMMANDE (Expédition sous 10 jours sauf rupture de stock) 


{remboursable à la première commande) 
de commande à LOGIC STORE les matériels et logiciels suivants : par chèque DJ CCPO Mandat [] 
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Théophile N°1 
Histoire du TO7 

Programme 

Les mots réservés du Basic 
Technique 

Théorie et pratique du crayon lumi- 
neux (lère partie) 

Basic au petit point 

DEFGRS 

Théotrucs 

La trappe à Mémo 7. 


Théophile N°2 

Bord d'attaque: actualités 
Zoom avant 

Crayon lumineux (fin) 
Programme : drapeaux 
Théotrucs 

Basic au petit point. 


Théophile N°3 

Bord d'attaque: actualités 

Technique : Utiliser l'extension Jeu (les 

manettes) en générateur de sons. 

Théotrucs: Utillser les connecteurs des 

manettes pour plloter le monde réel - 
Programme Basic - Les caractères 

cachés du TO7. 

Basic au petit point: les Instructions 

pour les manettes de jeu. 

Echos du conjoncteur. 


Théophile N° 4 

Edito 

Bord d'attaque: actualités 
Théotrucs: Récupération d'une 1/0 
ERROR en lecture de cassette - 
Affichage par une routine du moniteur 
- Adresses à retenir pour le Basic ou 
l'Assembleur. 

Programme: programme Dump 
Mémoire. 

Basic au petit point: Utilsation d'un 
programme en langage machine à 
partir du Basic du TO7 - La déclaration 
DEF USRn et la fonction USRn. 


Un numéro: 15 F 





Trois numéros : 30 F 


Retourner le bon à découper à Théophile, 5 rue du Commandant Pilot, 92522 Neuilly cedex. 
Joindre votre réglement par chèque bancaire ou postal. 


Théophile N°5 (épuisé) 

Bord d'atiaque : Le traln de la Micro - 
Coupleur CLO7 - L'enfant et l'ordi- 

nateur. 

Programmes: Guerre météo - 
annonce: 3 listings pour un pro- 

gramme. 

Initiation: langage Assembleur (1ère 

partle). 

Présentation: synfhétla: mélodie en 

console - MOS:le nouveau Thomson 

est arrivé - un réseau local pour TO7. 

Dossier : le point logiciel et VIF. 


Théophile N°6 

Bord d'attaque : Logimus, l'enseigne- 

ment de la musique avec talent - 
Mavwali, le premler système auteur - 
entrées. 

Programmes : compression de chaînes 

- minitexte- horloge - rendez-vous 

spatial. 

Dossler : L'atelier logiciel TOTEK. 

Théotrucs : Portez la mémoire vive de 

votre TO7 à 46 K, 

Nouveaux logiciels. 


Théophile N°7 

Bord d'attaque: Platini, coup d'ervoi 

pour Thomson- le Vidcom MUID 84 - 
Les Olympiades de la Micro - 
entrées. 


Programmes: Monster Kong - Tri - 


numérique rapide - Gérez vos fiches. 

Dosslers: Reilef micro sur plat pays - 
L'unité de disquette -exploratlon 

d'une disquette. 

Théotrucs : Branchement d'un magné- 

tophone - Utilisez les 16 couleurs de 

votre TO7-7O. 

Présentation: couplage. 

Nouveaux logiclels. 


Les quatre premiers numéros : 20 F 


COMPLETEZ VOTRE COLLECTION 
DE THEOPHILE 





Théophile N°8 
Bord d'attaque: Une interface 
andlogique-digltale pour TO7 - les 
Olympiades de la Micro - Chirac, 
offensive sur la micro. 
Programmes: Impôts-puiaires - 
Comptel - Menu disquette - Mots 
en croix. 
Dossiers : Ramatuelle, école modèle - 
Théopthiles, optimisez vos program- 
mes en Basic. 
Nouveaux logiciels. 


Théophile N°9 

Bord d'attaque : Des claviers mécani- 
ques - Olympiades de la Micro- 
nanorésequ. 


Programmes : Théophile data mana- 


ger- Recople d'écran- Entête -Jeu 

en une seule ligne. 

Dossier: L'informatique pour tous - 
Vous avez dit Basic ? 

Théotrucs : Récupération de pages - 
Télétel en Basic. 

Nouveaux logiciels. 


Théophile N°10 

Bord d'attaque: Olympiades: 

deuxième - Cobra arrive, détective 

Théo file - Nouveautés pour la 

gamme Thomson, 

Programmes : Bon usage du clavier - 
Combat de chars- Astromson-Fish, 

Dossier: Vous avez dit Basic? - Les 

nombres et le calcul. 

Théotrucs : Gérer la mémoire écran - 
Thomtest. 

Nouveaux logiciels. 








































Théophile N°11 

Bord d'attaque: Une souris chez les 

Thoms - Week-ends Informatique et 

bouffe rustique - Infogrames, les nou- 

veautés. 

Programme: Astromson. 

Théotrucs : Back up avec extension 64 

K-— Basic résident pour TO7 et TO7/70 

- SEARCH et liste de varlabies - 
Zoom arrière pour écran. 

Le logiciel du mois: Basic 128. 

Courier : programmes en une ligne. 

Dossier: Vous avez dit Basic? - 
Musclez votre Basic ? 

Nouveaux logiciels. 


Théophile N°12 

Bord d'attaque : Une nouvelle socièté 

d'édition FIL - Colorpaint -TO9 pre- 

mière sortie publique. 

Eduphile: Instructor - Microbox et 

Micromalle - Récupération de pro- 

grammes TO7-MOS sur le nano- 

réseau. 

Théotrucs: Routine cherche abri - 
Bangopec 2 - Copcar. 

Dossiers: Contactor - Vous avez dit 

Basic ? suite. 

Programmes : Dessin assisté par ordi- 

nataur pour MOS5 - Création de 

caractères. 

Logiciel du mols: Colorcaic. 

Nouveaux logiciels. 


UTILES 

CRLCTAUTTS 

pour vos MO5 al TO? 
CETTE 


créallon 
do caraciéres ulllisez 
le modem 


INITIATION PT ENT 
assembleur do basa CET 


UNE NOUVELLE 
RUBRIQUE 
ÉDUPHILE 


DOSSIER 
canloctor 
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l'espace THOMSON | 
- micro de Paris :..: 


E ns iement 
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Composition des coffrets 






































Coffret MOS : 
Unité centrale 
Lecteur de cassettes 
! Crayon optique 
Logiciel Pictor 
Logiciel Mandragore 
Coffret TO7-70 : 
es Ca Apport. Mensua- 
emo 7 BASI 
Lecteur de cassettes compt. lités 
Logiciel Colorpaint — 
il 1029 26 
Cube Basic He F4 
769 9 
436 Z 
7 
Périphériques è 


Souris 
Lecteur disq. 320Ko … 




































Logiciels Logomonde (C) 
Autres périphériques : Pour TO : Se Stratac et de (C) 
Imprimante 40 colonnes... 1190F | | Colorcalc(D).…....... 9907 | PXVS/ me Add Sous (GC)... 

































































Rene HS Enquêles de M. Théophile 
SR pAnaris neiges MGE RES 0 TRI Toutankhamon (C)* . Ca ne Me 185F 
Extension 64 Ko TO7- Miner 2049 (D) D re aide 
Extension incrustalion Ole Micro Scrabble (C) Pique fiches (C) 
Extension télématique . Chopiifter (D) . + (945 ER EN SCrAP DIE AG seems pe El © 
pa + ah ais Câble... GO JS | “eme Op Utilitaires : Rythmamus (C) . 

Gran ï que Ass Desass (assembleur) Melodimus (C) …… 
raphiscop Il ut Autres logiclels ME no 22 Ce 345F | Cubebasic(L + 4C).. 
Manette Quick Shot Il … ë 
“ Jeux : en Camet de santé (C) 
Disquelles 5°"1/4 (les 10 Airbus (K) Carte du ciel (C) …. 
Androïdes (C) . Corps humain (C) ea 
F.B.I. (C) … Ordilables (C) 1 













Fox (C)° … Synthetia (K) . Assimil anglais (L + 6C).. 590 F 

















































[ © [cassene | Dieu du stade (C)" Scriptor (K 70)... 
| D [uisqueite | Mandragore (C) … Gestion: privée (K) Bibliographie : 
Karalé (C)* Budget familial (C) Fe Pratique du MOS5 (2 vol.) 
[_K [cartouche | Raid sur Ténéré (C)° . Multicalc (C) 360F TToUer.e ue 100 F 
Echecs 3.7 (C) = Porteleuille boursier (K)... 590F | Pratique du TO7-70 (2 vol) 
Super tennis (C)* Courrier (C) 295 F TROUS ren 100 F 
Meurtre à grande vitesse Loritel (serveur éditeur) … 390 F 102 programmes 
(C0) TRS Cotiret professionnel FIL MOS-TO7-70 120F un 
Offres valables sous réserve de Stock disporilble. AIDIECIOT CN. JO0E LC HD}issrroeeeunes MOS et TO7-70 LL 
(1) Prix TTC garantis jusqu'au 31/12/85 sous réserve de Challenge voile (C) méthodes praliques 110F [E) 
baisses éventuelles. Empire (C)* Éducatifs : Exercices pour = 
(2) TEG : laux en vigueur au 1/11/85. Orthocrack 1-2-3 (Hatier) MO5-TO7-70 ….... 956 Ë 
(5 RS mt JOUE Assembleur et 9 
Wormy (C) … 180F périphériques PA: | 









0 Du lundi au samedi de 9 h 30 à 19h. 
l'espace THOMSON Ge Richelieu 75001 Paris - Tél. : (1) 42.96.93.95 - Mét. : Palals-Royal 


le plus micro de Paris 25; boulevard Raspail 75014 Paris - Tél. : (1) 43.21.5445 - Mét. : Raspail 


DR ON D ON ON ON à SN SO CN D GS GS GS GS GS RS OR ON OR GUN UN OR GUN OS RS GS GRR GUN GS GUN GUN ON ON D Eu CR EE _] 
BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, 50, rue de Richelieu 75001 Paris 
Nom [ Je vous adresse la commande suivante : 

DÉSIGNATION 









Prénom PRIX TTC 








Adresse 
Code Postal Ville 
Téléphone 








TH13 





Montant total TTC 


D Je choisis la formule de règlement : [1 AU comptant D À crédit 

| - _ - D Je vous joins mon règlement par : 

Joindre 3 timbres à 2,20 F pour frais d'envoi. © Chèque bancaire EICCP D Contre remboursement (100 F en sus). 
D Je possède un micro ordinateur : * (Joindre : photocopie carte d'identité, RIB, dernière fiche de paie, quittance EDF.) 


O Je désire recevoir une documentation sur : 
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POUR NOËL 
OFFREZ UN LOGICIEL À VOTRE... 











ROMULUS 
HOME ET MOI Gi RANCE 
Perez conquêis de disponibles pour cholg vote 
ro e Em CRE vou Moon menu et csls en fonction des L 4: frènass 
votre flotte sans oublier d'interroger Impéretifs du moment . 


1e nombre de personnes à 1able — 
21e temps dont vous Disposer 7 A 

















micro pour visiter les circulte et 
détruire ces bugs svent que votre VOtre micro pour partenaire. 
soi inutilisable. 


} L 
Pour y jouer esul, à plusieurs 


| "qu re Rue Four vu ul 8 GOF' ;,4 CCASIVE 


"145F ES MONOPOLIS |,» 115: 


vous 























ROMUUHS ROME ET MOI | un 
. pu Un logiciel 
HISTOIRE DE THÉÂTRE satatqle Gr les 10 nnées du Propose 
Un jeu d'aventure psasionnent, Loto Netionel qui vous permet | LR 
Byant pour cadre un théêtre du d'éliminer lea grilles à leible ; 
XVIII siècle. À vous d'atteindre le Lrobablité. Ce logiciel évolue avec 
scène pour participer eu spectacle. les nouveeux 1lreges. < A | 
Près de 260 questions différentes eur Augmentaz vos Chences . JL 74 
cet ert et cette technique, constituent de gagner Ut LA = 
un outit-jeu Idéal pour l'Initiation eu . Fe 
"0 thékre. Ce jeu 8 reçu un eccuell ed 
très favorable lore du festival LE JEU 11 2 
SANORONPUIR AG DES MARELLES 
présenté. 
WORLD WAR 3 Adapter votre stratégie & 
Un jeu dom 1a simpetté pour positionner puis A0 ® 
n'en qu'eppeæsnte. Combansz déplacer vos 9 pions pour \ ne 
comme les Gaulois “en avant toute” vaincre l'ordinateur sur l'un des / ” 
et vous serez vite défait, ou bien 4 niveaux Jeu de réflexion un 






commo Napoléon en grand suetège. Il oublié en France d le B + 
toujours PEU lepuls Ve, V4 2 





2 pueurs de très longuss 
heures 
Uns grande nouveauté. 


CARTOON MAKER 
; Use dessine animé) 1000 BORNES® 
LION RATE Utiitalre puissant qui permet de créer Le célèbre jau des 
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Rechercher le trésor et tenter 
de le faire sortir du territoire 
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éditeur de texte puissant repidité et réfexe vieuel, { 
fconcatenation, recherche de chaîne, vous en fera voir de toutes les 











etc.}, un compilateur avec cheînsge couleurs... 
et un exécutif. Ente cheque tableeu de difficultés! 
Un Pastel complet pour tous pour [10 au totel) un entracte de 










aller plus loin evec votra mémoire visuelle est proposé 
micro-ordinateur. pour augmenter le score. 
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NOUVEAUTES THOMSON 
DOSSIER "G" : 


Un commutateur audio-vidéo 
pour partager son téléviseur 


Vous connaissez l'enfer des 
branchements de la péritel à 
l'arrière du téléviseur. Cette 
opération, vous l'effectuez cha- 
que fois que vous changez de 
source vidéo. C'est le cas sivous 
avez branché un magnétos- 
cope en vidéo directe et 
encore plus vrai si vous avez un 
décodeur Canal Plus qui, lui 
aussi, se branche par la prise 
péritel de votre téléviseur. 

Grundig sort un commutateur 
audio/vidéo qui permet entre 
autre de regarder une autre 
chaîne en enregistrant Candl 
Plus, de brancher un second 
magnétoscope et votre micro- 
ordinateur. Les branchements 


son faits une fois pour toute. Six 
boutons sélectionnent la 
Source. 

Le branchement du boitier 
s'intercale entre le téléviseur et 
le micro-ordinateur ou le 
magnétoscope. 

Tous les câbles sont fournis ainsi 
qu'une notice détaillée sur les 
manœuvres fort réduites à 
réaliser. 

Le boîtier peut aussi réaliser la 
duplication entre deux magné- 
foscopes, ou enregistrer sur 
magnétoscope les images 
transitant par la péritel de votre 
micro (attention aux problèmes 
de synchronisation). 

Grundig boîtier CPI. 
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Programmes pour T09 en disquette 3,5" 
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La geste d'Artillac 


rude, souvent difficile mais 

pour la première fois elle 
est poésie. Les auteurs de la 
Geste d'Artillac ont su mêler le 
mystère ef les mots pour le plus 
grand plaisir du joueur. 
Vous conduisez le héros Hëné- 
rim à travers un monde extraor- 
dnaire pour retrouver son pêre. 
Vous décidez s'il sera brave ou 
colosse, si son charisme et sa 
beauté égaleront son iniell- 
gerce. En bref vous lui donnez 
une Vie. Deux niveaux sont pré- 
vus: novice ou expert. Vous 
gêrerez tout au long du périple 
ses points de vie et de nourriture 
et déciderez de l'atlirail nêces- 
saire pour faire face à toute 
situation. Magie et combats 
sont bien sûr au rendez-vous 
mais pas d'une manière brutale 
comme dans de nombreux 


‘aventure poétique 
L= est parfois 


jeux. Toute la quête se fait en 
finesse et décision. L'écran vous 
propose des choix de directions 
ou d'actions et ainsi vous pro- 
gressez ou tournez en rond. 
Gare tout de même à ne pas 
voir votre héros mourir ou 
dépérir. 

Graphiques et textes alternent 
pour laisser meilleur cours à 
l'imagination de l'aventurier au 
clavier. Les graphiques sont 
d'une qualité exceptionnelle et 
l'ambiance étrange du jeu est 
rendue de façon inhabituelle. 
Autre nouveaulé, finis les textes 
rébarbatifs ou qui fatiguent les 
yeux, les auteurs ont exploité 
l'écran d'une façon très origi- 
nale en dessinant des objets 
avec les mots. Cette technique 
de caligrames est employée 
pour la première fois et non sans 
originalité : le mot bougie des- 
sine un chandelier, les lettres de 


porle s'élargissent pour empê- 
cher le passage... Ainsi chaque 
page de texte est enluminée 
comme un manuscrit ancien. La 
typograhie pseudo-gothique 
ajouie encore au réalisme. 


À chaque situation un menu 
déroulant vous propose jusqu'à 
huit solutions et vous devez en 
choisir une, à la manière de ces 
ouvrages à succès de la colec- 
tion “livres dont vous êtes le 
héros”, On pourrait penser que 
rapidement on se lasse de ces 
choix imposés. et, bien au con- 
traire, ils permettent de profiter 
pleinement de l'aventure sans 
avoir à chercher tel ou tel mot 
pour progresser. Une sauve- 
garde du jeu est prévue pour 
éviter de tout recommencer en 
cas d'échec. Naïurellement les 
chemins se croisent et souvent, 
alors qu'on croit être près du 
but, on se retrouve à son point 
de départ. Ah! L'infortune des 
héros... 


En outre les solutions sont si 
nombreuses que rapidement 
on est heureux d'être un peu 


assisté. Pour connaître la solu- 
tion des dizaines (j'ai bien dit 
dizaines, le programme fait plus 
de 300 ko) d'énigmes que ren- 
ferme ce fantastique Jeu, les 
éditeurs fournissent un petit 
livret de 64 pages en couleurs 
contenant des ilustraïions de 
qualités et des textes censés 
mettre les joueurs sur la bonne 
voie. Il fourmille d'indices et de 
mots mystérieux pour avancer 
plus vite dansle monde étrange 
d'Hénérim. 

Quand J'aurais dit enfin que 
l'emballage de ce produit est 
une copie de vieux grimoire 
omé de pierreries comprenant 
un diorama sur la jeu, j'aurais ter- 
miné ma description subjective 
de ce logiciel. J'y ai déjà passé 
quelques heures et un maudit 
monstre me poursuit pour quel- 
ques graines de Sok-Sok déro- 
bées... ll faut que j'y retourne! 
Sans aucun doute c'est un logi- 
ciel qui fera date et quiest une 
des plus belles réalisations fran- 
çaises. 

Cassette (2) ou disquette pour 
T07/70, MOS, TOS. 





oilà une implantation 
réussie du roi des jeux 
de lettres. Le Micro- 


scrabble de Leisure 
Genius édité par FIL simule 
entièrement le jeu sur écran 
avec en plus un dictionnaire de 
20 @OO@ mots (vingt milles) 
incorporés. 
Le scrabblier est en couleurs, le 
programme s'occupe des tira- 
ges ou vous laisser les faire, peut 
remplacer de 1 à 4 joueurs, 
montrer comment il réfléchit, 
calculer les scores bien mieux 
que vous. Le niveau de chaque 
joueur simulé par le programme 
varie de 1 à 4. 
À chaque pause de mot, le pro- 
gramme vérifie s'il appartient à 
son dictionnaire. Ce diction- 
naire est astucieusement codé 
car le logiciel tient entièrement 
en mémoire centrale. Certains 
mots évidents ont été appar- 
remment oté du dictionnaire 
pour gagner de la place. llreste 
que 20 0 motsest cepen- 
dant insuffisant pour englober 
touttes les formes verbales de 
tous les verbes de la langue 
française. Le message “En êtes- 
vous sûr ?” demande confirmar- 
tion pour le cas oùil n'existerait 
pas dans sa base. Conformé- 
ment à la règle, les adversaires 
peuvent accepter néamoins le 
mot ou recourir au dictionnaire 
etle faire prendre comme juste 
par le programme. 
La duplicate, forme du Scrabble 
jouée dans les clubs où le 
hasard et la chance sont élimi- 
nés et où tous les joueurs jouent 
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Micro scrabble 





tous les fours, marquent les 
points relatifs à leur solution pro- 
posée, seule la solution la plus 
chère étant adoptée collecti- 
vement est assez malaisée 
avec ce programme, il faudra 
jongier laborieusement avec les 
options car Micro-scrabble se 
joue à au moins 2 joueurs. Mais 
ilexiste cependant l'option per- 
mutation pour le forcer à trou- 
ver une solution pour la main 
adverse et la considérer 
comme venant d'une seule et 
même main. Regrettons aussi 
qu'il n'y ait pas de possibilité de 
mise à jour du dictionnaire. Ceci 
étant obligatoire pour les com- 
pétitions qui se basent sur la plus 
récente édition du Petit 
Larousse. II n'y a pas non plus de 
sablier pour limiter le temps de 
refléxion des joueurs. 
Micro-scrabble est prévu pour 
jouer aussi sur un moniteur 
monochrome, les indications 
des bonus des touches sont 
alors symbolisées. 

Quelques optionsintéressantes 
sont à noter comme un mêmMo 
sur le parc des lettres et leur 
valeur, le changement de let- 
tres de 1 à en perdant son tour 
naturellement et l'indication de 
la solution que vous conseillerait 
l'ordinateur sil jouait à votre 
place. Cette indication n'est 
cependant pos la solution opti- 
male. Enfin le placement des 
mots se fait à l'aide des quatre 
flèches directionnelles et une 
fois le score calculé on peut 
toujours changer de mot. Pour 
TO 7-7© et MO 5. Prix: 250 F. 
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ésigné par le coordinar- 
teur ceniral, vous êtes 
engagé dans une mis- 


sioninsensée où toutes 
les notions de physique relati- 
viste s'écroulent et notamment 
où vous vous trouvez en pré- 
sence d'un 5 ême axe extrava- 
gant puisqu'il est censé 
représenter un axe probabilisti- 
que et que donc on peut faci- 
lement imaginer qu'il existe une 
infinité de réalités statistiques 
autorisant un fait et son con- 
traire ou bien encore une quasi 
causalité  spatio-tempo- 
relle. 
Autour de cet axe, coexistant à 
l'espace-temps désormais clas- 
sique, l'univers tend à être sta- 
ble et cependant chaque 
réalité possède un poids 
probabilistique qui tend 
vers zéro. C'est déjà peu 
banal. 
Vous voilà donc catapulté sur 
un planètoiïde à 16 anneaux qu'il 
faut parcourir pour tâcher de 
récupérer les morceaux épars 
dans le temps et l'espace d'une 
machine à remonter le temps 
que le professeur G.B. Dick a 
maladroitement pulvérisée. 
Engrosil y a des morceaux dans 
tous les temps et l'aventure 
commence vers 2410. 
Pour agrémenter cette petite 
escapade chrono-universelle, 
vous découvrez que les 
cyborgs (merci M. Asimov) se 
sont dérêglés et qu'ils vous 
agressent sauvagement. C'est 
vrai aussi que depuis le grand 
cataclysme et la grande coha- 






LE 5° AXE 





bitaïion, la sécurité n'est plus ce 
qu'elle était, Vos combats con- 
tre ces cyborgs et votre cueil- 
lette des morceaux de la 
machine augmentent un peu à 
chaque fois votre coefficient de 
5 ème axe et à chaque mulïi- 
ple de 1@% vous repartez dans 
une autre époque à l'aide du 
SVP (Système Vectorisé de Pro- 
pulsion) et vous recommen- 
cez à affronter d'autres 
dangers. 

Vous pourrez peut-être vous en 
sortir si vous avez bien déter- 
miné votre personnage en vita- 
lité, agilité et force. Une 
précision importante: avant 
d'affronter un passage difficile 
(et ils ne manquent pas) vous 
pourrez sauvegarder sur Cas- 
sette la situation déjà passée. Et 
c'est très sérieux cette mission 
puisque l'humanité (nouveau 
look) compte sur vous. 

Ele vient d'apprendre avec 
quelque stupeur que le Profes- 
seur Dick a déstabilsé l'univers 
avec ses expériences sur le 
temps. Et c'est comme ça que 
vous vous retrouvez chargé de 
mission auprés du dernier sinis- 
tre avec de l'action et un rôle 
inattendu. Alors les blasés des 
jeux d'arcade vous pouvez 
réactiver vos neurones car /e 
5ème axe a beaucoup de 
chance de vous dérouiller ies 
synapses. 

La réalisation grahique et l'ani- 
mation sont à la hauteur de la 
richesse du thème. De plus c'est 
pour T07/7© et MOs. 

Prix: 205 F. 










Les logiciels sur TO9 
arrivent 


nouvelle machine et déjà 

nombre d'éditeurs pré 
sentent des logiciels sur dis- 
quette pour cet appareil, Vous 
trouverez pages 58 à 66 la liste 
des logiciels TO7 . MO5 sur cas- 
sette et cartouche qui sont 
compatibles mais voici un 
rapide survol des logiciels spé- 
cifiques disponibles, nous 
reviendrons ultérieurement en 
détail sur les plus performants. 
En outre chaque mois les nou- 
veautés pour TO9 seront pré- 
sentées. 


La province à l'honneur. C'est 
en effet la socièté Langage et 
Informatique de Toulouse qui 
propose le premier produit spé- 
cifique HÔfel de Ville. (voir arti- 
cle joint ) 


Ensuite c'est d'infogrames à Vi 
leurbanne que nous avons reçu 
des produits : 


Las Vegas déjà présenté en 
“bord d'attaque” existe à pré- 
sent sur TO9. Votre vieille tante 
vient de mourir et vous lêgue sa 
fortune... à une seule condition: 
réitérer l'exploit qu'elle accom- 
pit jadis à Las Vegas, gagner en 
une nuit 1 million de dollars au 
jeu. Vos créanciers vous guet- 
tent mais l'affaire est tentante. 
C'est une folle course poursuite 


homson vient à peine 
TI d'annoncer la sortie de sa 
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qui s'engage à travers les Etats- 
Unis. Un graphisme digne des 
meilleures bandes dessinées et 
une aventure qui se joue entiè- 
rement à la manette. Succès 
garantie au jackpot et à la rou- 
lette mais gare aux bandits. 

Mandragore gagne encore à 
ére joué sur disquette. Les 
recherches de donjons sont 
moins fastidieuses et les sauve- 
gardes plus rapides. Sinon ce 
très beau jeu de rôle moyen 
âgeux garde tout son mystère 
sur cette nouvelle version. Un 
must pour les aventuriers en 


BAÇCZLE ? : SN 


tant sur la piste que sur le 
tatami. Mais entrainez-vous ce 
n'est pas si simple! 

La Geste d'Ariillac nouveauté 
est un jeu d'aventure superbe- 
ment présenté qui gagne sur 
TO9 unréel confort de jeu. (voir 
article page 34). 

A Paris c'est France Image Logj- 
ciel (FL) qui ouvre le feu avec 
une valise d'utilitaires compre- 
nant trois logiciels: Colorcalc 
tableur très performant testé 
dans Théophile N°12, Graphi- 
ques et Statistiques pour exploi- 
ter les résultats du premier. Une 
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chambre. 

Karaté et les Dieux du Stade 
dans la catégorie simulation 
sportive, votre TOS peut être un 
maître d'armes de bon niveau 








CI-dessus : Graphiques-Fii 
En bos à gouche : Karaté- 
infogrames. À droite : 
Eurospace - Vi. 


réelle recherche dans l'appren- 
tissage des micro-ordinateurs à 
usage professionnel sur laquelle 
nous reviendrons en détail dans 
un prochain numéro. 

Vifi International r'est pas en 
reste avec Eurospace cette 
remarquable simulation de 
base de lancement de fusée. 
Vous êtes le contrôleur général 
de la base de Kourou et devez 
réussir la mise en orbite (et le 
retour) de la première navette 
spatiale européenne habitée. 
Loin des simulations de type 
“pilotage, ce logiciel est basé 
sur les décisions que prend le 
contrôleur et sur ses réactions 
en cas d'incidents, hélas sour- 
vent inévitables. 

De superbes graphismes simu- 
lent une exploraïion de la base 
avec effet zoom, signalement 
des pannes. Un logiciel pas- 
sionnant. 

Ces premiers logiciels témoi- 
gneni de l'intérêt que portent 
les éditeurs à cette nouvelle 
machine et parions qu'avant 
longtemps nous devions lui faire 
une place importante dans 
Théophile. 

Ediciel sort son remarquable 
logiciel Point Bac Français sur 
TOS9. 

Dernière minute... 

Ediciel annonce le célèbre Sor- 
cellerie best-seller sur Apple. 





Las Vegas 
L'aventure est au 
bout du casino 


Las Vegas années 60. Quartier 
de l'East End 

Les immeubles pour la plupart 
délabrés se succèdent avec 
une désespérante monotonie, 
la lumière filtre mal à travers les 
rues sales et étroitesla misère 
règne en maitre et il semble 
querienne peut briser la grisaile 
des jours qui s'écoulent sans 
aucun changement notable. 
Dans sa chambre sordide au 
dernier étage d'un immeuble 
crasseux, Peter, abattu sur son 
lit, contemple le mur d'un oeil 
morne. ll ressasse interminable- 
ment les données de son pro- 
blème, les dettes s'accumulent, 
aucune éclaircie à l'horizon pas 
de travail et sa logeuse 
menace de l'expluser. il n'a pas 
payé sonloyer depuis trois mois 
et après avoir repoussé 
l'échéance grâce à son physi- 
que avantageux et à son 
bagout facile, il est acculé. Les 
bonnes paroles ne suffisent plus. 
Mais sil n'y avait que çal 
L'infôme Zoletti, profession 
tueur, le guette, le non païie- 
ment des dettes donne droit à 
une place au cimetière dans les 
plus brefs délais. Ses chances 
d'atteindre un âge vénérable 
s'amenuisent considérable- 
ment. À quoi bon fuir, et où? 
“Ce sont toujours les meilleurs 
qui partent les prerniers", Mai- 
gre consolation. 

La situation semble désespérée 
quand le destin frappe à sa 
porte. Une vieille tante àlatète 
d'une fortune colossale vient de 
mourir, le laissant seul héritier à 
une condition expresse : réitérer 
l'exploit qu'elle a accompli dans 
les années 30 soit gagner en 
une nuit 1 million de dollars. 
C'est le branle bas de combat, 
Peter se jette au bas du lit et 





une course poursuite s'engage 
à travers la ville, les dangers, les 
tipots pour satisfaire les derniè- 
res volontés d'une vieille origi- 
nale. | rivdlise d'astuce pour 
semer ses créanciers et surtout 
Zoletti. Au casino roulettes, jak- 
pots, craps les jeux sont faits, rien 
ne va plus. Dans les yeux de tous 
cette attente désespérée du 
bon numéro, les mains se cris- 
pent. le regard devient fiévreux. 
La chance se manifestera-t- 
elle? Mais atiention aux 
envieux, aux faux-amis, aux 
voleurs, aux maître-chanteurs 
qui attendent Peter à la sortie 
pour lui dérober son magot si 
chèrement acquis. Méfiance, 
même dans une banque, votre 
argent n'est pas forcément à 
l'abri d'un coup de main... 
Vous n'avez plus besoin de con- 
verser avec la machine ni de 
rechercher les mots ciefs dans 
ce logiciel entièrement gêré 
par la manette ou la souris. De 
plus le graphisme est fascinant 
par son réalisme, l'écran sous 
vos yeux s'amine, les personna- 
ges plus vrais que nature bou- 
gent, parlentles pistolets 
jailissent des poches. 

Ce logiciel est également dis- 
ponible sur TO7/70, TO9, MOS. 
Prix: TO9 320 F - MOS 250 F - 
TO7/70 250 F. 





Hôtel de Ville 


Grâce à l'association d'un 
receveur municipal et d'un 
ingénieur en informatique, 
les collectivités et les éta- 
blissements publics voient 
arriver le progiciel qui leur 
permettra de respirer plus 
librement. 


Hôtel de Vile a en effet 
pour fonction d'assurer la 
tenue (automatisée bien 
sûr) des comptabilités et 
établissements locaux sou- 
mis aux dispositions de l'ins- 
truction M T1. Répondant 
aux règles qui assurent la 
comptabilité des ordonna- 
teurs, il assure : la tenue de 
la comptabilité des recet- 
tes et dépenses, le suivi de 
la comptabilité des enga- 
gements, l'édition des 
documents de fin d'exerci- 
ces (compte administratif, 
balance générale, état des 
dépenses engagées non 
mandatées). Mais il ne 
s'arrête pas là: il autorise en 
outre la ventilation des opé- 
rations au service, ce qui 
permet un suivi analytique 
de l'exécution budgétaire 
et de la même manière il 
assure pour l'exercice ou 
par période sélectionnée, le 
suivi des comptes clients ou 
fournisseurs. 


L'originalité de ce logiciel 
repose sur son extrême sim- 
plicité, de sorte qu'il ne 
requiert aucune connais 
sance informatique de l'uti- 
lisateur et lui laisse une 
grande liberté pour décrire 
les opérations au niveau de 
son choix. L'utilisateur dis- 
pose des disquettes suivan- 
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tes: la disquette système 
(qui n'est enfermée dans 
aucune limitation de durée) 
et les disquettes fichiers, en 
raison d'une disquette pour 
les recettes et d'une autre 
pour les dépenses, ceci 
pour chacun des services 
en exercice (qui doivent 
être archivées à la clôture 
de chaque exercice). La 
capacité maximale de 
chaque disquette permet 
l'enregistrement de 2 400 
mandats. D'un emploi très 
simple, ce progiciel nêces- 
site néanmoins une rapide 
familiarisation avec les 
commandes d'exécution, 
mais pas de panique, la 
notice explicative est très 
bien llprendencompte les 
contraintes des élus et de 
leurs collaborateurs. De plus 
ce progiciel amène l'utilisa- 
teur final au stade de raffi- 
nage librement retenu et 
évite par mémorisation du 
plan comptable les imputa- 
tions hasardeuses ou erron- 
nées. Enfin la consultation 
permanente et instantanée 
des comptes et program- 
mes à l'écran permettra à 
l'ordinateur de suivre 
(engagement compris) la 
consommation des crédits 
votés. Bref, un second souf- 
fle, pour les collectivités, 
dont il serait dommage de 
se passer. 


(progiciel sur TO7/70, TOS, 
Nano Réseau, sortie impri- 
mante dans tous les modu- 
les, version instruction 
Civique : Langage Informma- 
tique). Prix 5 OOOF. 

Prix: 5.000 F HIT. 





GOURANRNDE 





L'interprêteur 


Basic du T07-70 


par À. Nabonne. 


Ilest vrai que l'on peut se 
servir du Basic de son micro 
préféré sans connaître les 
détails de fonctionnement. 
Cependant lorsque l'on 
essaie de comprendre et 
d'utiliser les fonctions de 
l'interpréteur on améliore les 
performances et on peut 
ajouter une série de 
fonctionnalités nouvelles non 
disponibles en standard. Cet 
ouvrage est justement conçu 
pour faire découvrir, et utiliser 
les routines du Basic des TO7 
ainsi que les caractéristiques 
du 680$. L'ouvrage est 
d'ailleurs construit pour 
amener le programmeur 
(avancé) du 6809 et son 
assembleur à la découverte 
précise de l'interpréteur Basic 
Microsoft.On y apprend, 
entre autre, comment 
implanter en mémoire une 
séquence en assembleur, 
comment est exécuté un 
programme Basic, comment 
décoder un interpréteur. 

À cette partie consacrée à 
la connaissance approfondie 
de l'interpréteur Basic, s'en 
ajoutent deux autres: l'une 
destinée à apprendre à 
modifier et compléter le 
Basic l'autre à améliorer les 
performances. On découvre 
ainsi comment créer un Basic 
français, adjoindre des 
nouvelles fonctions ou 
instructions, comment 
construire des procédures 
indépendantes véritablement 
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récursives. Pour améliorer 
sensiblement les 
perfomances des 
programmes des recettes et 
une technique de 
compllation unique des 
adresses sont indiquées. En 
fin d'ouvrage est fournie une 
série d'annexes sur les 
routines du moniteur (adresse 
et actions), ies principales 
adresses ef routines du Basic 
ainsi que sur les 
caractéristiques de 
l'assembleur 6809, 

Même s'il est réservé à des 
programmeurs déjà très 
expérimentés. ce livre 
représente une source 
importante de trucs et de 
conseils destinés aux 
possesseurs de micro de la 


gamme Thomson. Eyrolles. 


JEUX 
DE ROBOTIQUE 
EN BASIC 





Jeux de robotique 


en Basic 

par P. Stumm. 

La robotique est un ensemble 
de techniques que l'on ne 
connait pas toujours très bien 
et noïamment le problème 
spécifique du déplacement 
des robots. Cet ouvrage a 
justement pour objectif de 
faire connaître les difficultés 
et les solutions adoptées pour 
réaliser ces déplacements et 
les ilustrer par toute une série 
de programmes en Basic 
Microsoft. Le lecteur pourra 
découvrir ainsi les principaux 
concepis utilisés pour simuler 
le fonctionnement d'un robot 
mobile. L'intérêt du livre est de 
réaliser un robot logiciel qui se 
déplacera sur l'écran, 
commandé par des 


programmes qui simuleront les 
obstacles et les stratégies que 
le robot adoptera, lorsqu'il se 
trouve dans un labyrinthe ou 
bien encore lui faire garder 
en mémoire les 
déplacements exécutés pour 
éviter les obstacles. Le livre 
est donc un ensemble de 
programmes représentatifs 
des algorithmes à mettre en 
oeuvre pour le déplacement 
des robots confrontés à des 
obstacles, à des buts à 
attendre ou même à 
poursuivre. L'implantation des 
programmes est faclle à faire, 
grâce à une présentation 
modulaire qui autorise des 
emplois sur IBM-PC comme 
sur la gamme Thomson, 

Au sommaire : tour d'horizon 
de la robotique, la 
programmation avec le parc 
des instructions uitlisées dans 
le livre. Les programmes de 
base du robot dont la 
commande des actionneurs 
et la stratégie d'évolution, Il y 
a un chapitre sur la 
mulïisensibilté en fonction de 
la nature des obstacles, un 
autre sur le déplacement en 
labyrinthe avec plusieurs 
stratégies. Enfin on dote le 
robot d'une mémoire pour le 
rendre plus efficace. 

Ce livre est une excellente 
initiation à la pratique de la 
robotique et à la découverte 
d'algorithmes spécifiques. 
Eyrolles. 


| PR 
BASIC : 
SACHEZ LE CUISINER 





Basic sachez le 


cuisiner 
par JY. Birien. 


Il peut paraître curieux de 
vouloir établir un parallèle 
enire la cuisine et la pratique 
du Basic. Cependant cette 
originalité, et ce n'est pas la 
moindre, est présente tout le 
long de ce très curieux et 
passionnant ouvrage que 
seul un vrai gourmet de 
l'informatique pouvait 
mitonner. Il est vrai que 
l'informatique ou en tout cas 
la programmation en Basic 
s'apparente plus à 
l'applicatlon d'une série de 
recettes qu'à une activité 
trés organisée. Et pourtant la 
vraie activité de 
programmation, et surtout en 
Basic d'ailleurs, exige une 
rigueur et une méthodologie 
très affirmées. La 
comparaison avec la cuisine 
est donc bien choisie. On 
pourrait presque affirmer 
qu'après la lecture de ce 
livre, on transforme son 
activité de programmation 
“fast-food" en 
programmation trois étoiles. 
Grâce à un dialogue imaginé 
entre une adolescente et un 
adulte, le lecteur découvre 
dans l'humour ies bonnes 
habitudes de la 
programmation. Pour 
renforcer le message, des 
illustrations savoureuses et 
des schémas didactiques 
sont largement employés. Il 
faut remarquer et se réjouir 
de ce type d'ouvrage qui 
aborde l'essentiel de la 
programmation à savoir 
l'adoption d'une méthode 
efficace, logique et réfléchie. 
La précipitation et le 
désordre sont les maux les 
plus redoutables de l'activité 
de programmation. Ecrire un 
livre humoristique pour faire 
remarquer cela était 
indispensable et on peut 
recommander à fous ceux 
qui débutent ou qui auraient 
déjà pris de mauvaises 
habitudes en Basic de 
déguster ce livre et d'y 
reconnaître une plaisante 
façon de devenir un toqué 
de la programmation. 
Cedic/Naïthan 75 F. 


Patuice VITARO Hobort DLHL Ni 








Ce livre est un recueil de 40 


exemple un jeu de loterle, où 


mélange des éléments d'une 


QE programmes en Logo le joueur mise et où la iortue | liste, celle consacrée à la 
utilisables sur la gamme va désigner, au hasard, le gestion du curseur de l'écran 
Thomson ainsi qu'une série de | MNUMÉTO gagnant, un ou encore celle de 
16 fiches utilitaires. On programe pour mettre au comptage du nombre de 
5 y Ÿ s'accorde désormais sur pluriel une expression lettres d'un mot. 
GR fe 4 TRY l'intérêt pédagogique de ce ds ou ss un jeu Ce livre est L jee de 
: langage d'un autre mastermind. Chaque programmes, il est donc 
PROGRAMMES Ce par SPapert on programme est exposé, listé, | indispensable de connaître 
expliqué avec des références | au préalable à son emploi, 
en L'usage de Logo n'est pas aux fiches utilitaires qui l'essentiel du langage Logo. 






THOMSON 
Î 


réduit à la conduite de la “ 
tortue “ mais à toute une 


complètent uillement les 
programmes. Ces 16 fiches 


Ces programmes ef ces 
procédures doivent renforcer 


. série d'applications diverses représentent des outils la pratique de cet intéressant 
que ce livre aborde en directement intégrables aux langage en stimulant la 
56 programmes gardant l'optique ludique programmes. créativité, et en fournissant 
en logo Thomson indissociable de ce langage. Ces fiches exposent à des exemples et des 
Parmi ces quarante chaque fois une nouvelle utilitaires indispensables. 
par P. Vitard et R. Derens. programmes on trouve par procëdure, comme celle de Eyrolles 130 F. 
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PROMO ouverte aux membres et non-membres. Les membres bénéficient de la remise de 10 %.Les 
avantages du Club Green Soft : des tarifs préférentiels (-10 % sur tous les logiciels), des promotions 
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écrivant ou en téléphonant au Club. En échange de ces avantages, vous vous engagez simplement à 


Club, joignez à votre commande le bulletin d'adhésion ci-dessous. Vous pouvez aussi commander sans 


Èë commander un logiciel chaque trimestre pendant un an.Pour profiter dès à présent des avantages du 


adhérer au Club, mais vous ne bénéficiez pas de ses avantages. 


BULLETIN D’ADHESION AU CLUB 
A renvoyer à GreenSoft BP 143 - MC 98003 Monaco Cedex. 


Je désire m'inscrire au Club Green Soît et bénéficier ainsi de tous les avantages 
réservés à ses membres. Je m'engage à cholsir dans le catalogue GreenSoft el à ! 
commander au moins un logiciel de jeux par trimestre pandant un an. Dans lecas 

où je n'aurais pas effectué mon choix avant le dernier jour de chaque trimestre, 
j'accepte de recevoir contrs remboursement la «Sélection du trimestre», adaptée 

à mon ordinateur ou ma console. J'ai bien noté que mon adhésion n'est valable 
que si elle est accompagnée d'une commande. A l'expiration du délai d'un an, sije 
suis satisfait des services du Club GreenSofi, j'accepte que mon adhésion soit 
renouvelée d'année en année, à cheque date anniversalre. Sije ne souhalle pas la 
renouveler, je vous préviendrai par simple lettre avani la fin de mOn adhésion. 


GOUQOIRBE 


Paysage A, B, C 


Ce petit logiciel, produit par le 
Centre Mondial Informatique, 
est destiné aux enfants de 3 à 
8 ans pour les aider à découvrir 
“la langue écrite” et ceci en 
situation autonome. Paysage a 
b, c. a été conçu par un institu- 
teur confronté aux difficultés 
pédagogiques de la sensibilisa- 
tion à l'écrit etintègre donc une 
expérience éducative précise. 
Le logiciel comporte trois choix 
proposés à partir d'un menu 


texte, en majuscule ou en 
minuscule, et ceci en trois cou- 
leurs. Il s'agit donc de proposer 
à l'enfant de s'essayer à l'écri- 
ture, objectif global du logiciel. 
Enfin la troisième option corres- 
pond au choix par l'enfant de 
la maison “imagier”. Ceci cons- 
titue un module de reconnais- 
sance des moïs qui procéde 
d'une démarche analytique et 
où l'enfant devra retrouver dans 
le livre-imagjier le numéro de la 
page où est illustré le mot pro- 
posé. Si c'est le bon numéro de 
page qui est désigné, l'ilustra- 





graphique où l'enfant doit diri- 
ger un petit bonhomme vers 
l'une des trois maisons, chacune 
représentant une fonction du 
programme. S'il choisit la maison 
“paysage”, deux options de dif- 
ficultés différentes sont disponi- 
bles. Cette première fonction 
correspond à la création gra- 
phique ou plus exactement à la 
composition graphique. Pour la 
premiére option, seulement six 
motifs graphiques sont possi- 
bles. Lorsque le choix est réalisé, 
le motif s'affiche et il est facile 
de le déplacer pour le poser à 
l'endroit voulu. Dans la seconde 
option, l'enfant devra taper le 
nom de l'un des vinat motifs 


tion graphique du mot apparaît 
à l'écran. 

Au total donc, trois options pour 
faire découvrir l'écriture, et ceci 
dans une “situation d'apprentis- 
sage indépendant”. L'idée est 
donc séduisante, d'autant que 
le logiciel à la caution pédago- 
gique d'un instituteur. Cepen- 
dant tout ceci ne suffit pas à 
proposer un logiciel éducatif 
vraiment performant. En effet la 
réalisation est plutôt simplifiée, 
voire simpliste. On aurait pu pré- 
voir d'une part une bien meil- 
leure représentation graphique 
et d'autre part songer aux qua- 
lités ergonomiques indispensa- 
bies à _un logiciel destiné 


objectifs et les intentions des 
auteurs, et on peut lire des con- 
seils d'utilisation qui reflétent 
bien les difficultés de création 
et d'usage des logiciels d'aide 
à l'enseignement. Adeptes de 
la méthode analytique, 
s'abstenir! 

Pour TO7, T07/70, TO9 et MOS. 
Prix: 195 F. 


Gilles et 
Marina quand 
l'histoire est 
contée d'une 
autre manière 


Non, ne soupirez pas en pen- 
sant : “encore un nouveau jeu 
éducatif qui ne sert à rien!”. 
Contrairement à ce que vous 
pensez, Gilles et Marina est un 
logiciel éducatif réellement 
amusant et enrichissant pour les 
enfants. Son objectif: permettre 
à l'enfant de créer des graphis- 
mes à l'aide de motifs prépro- 
grammés, pour illustrer une 
histoire ou en créer une au gré 
de sonimagination L'originalité 
de ce logiciel tient au fait que 
l'enfant va disposer de 33 fiches 
représentant des figurines diffé- 
rentes (personnages, animaux) 
et éléments de décor (mer, 
campagne et ville), i va les 
manipuler, les reconnaître et 
associer les mots qu'elles com- 
portent aux images (premier 
contact avec l'écrit). À partir de 
celà l'enfant va entrer dans un 
micro-monde où plusieurs 
démarches sont possibles : ima- 
giner une histoire et l'illustrer, 
créer une illustration d'après 
une histoire racontée. Pratique- 
ment l'enfant va devoir appren- 
dre les mots car pour faire 
apparaître, l'élément du décor 
d'abord puis la ou les figurines 
choisies, à l'écran il devra taper 
le nom indiqué sous la figurine. 
En haut de l'écran, un espace 
libre permet d'écrire un petit 
texte (jusqu'à 78 caractères) 
pour illustrer le dessin. Une fois 
l'écran terminé, l'enfant peut 
poursuivre l'histoire. Bien 


entendu la sauvegarde de 
l'écran crée est possible mais 
rien n'a été prévu quantà 
l'impression sur feuille, ce qui 
aurait pu être intéressant ! Les 
couleurs sont bien sûres présen- 
tes à l'écran, 7 possibles. 

Le but pédagogique de ce logi- 
ciel est clair: c'est un outil per- 
mettant de favoriser le 
développement du langage 
chez l'enfant en faisant appel à 
son imagination et à sa sensibi- 
lité tout en lui apprenant les 
mots. Alors, on peut parler 
d'objectif réussi avec Gilles et 
Marina, car ce logiciel est inté- 
ressant et eryichissant pour 
l'enfant, on regrettera seule- 
ment que Playjeux n'est pas 
donner la possibilité au profes- 
seur ou parent de modifier les 
données du programme (choix 
des personnages...) Logiciel du 
niveau école maternelle, cours 
préparatoire, cours élémentaire 
première année : graphisme et 
langage. Disponible sur MOS, 
TO7, TO7/70. 





Tissage 


Il parait que la pratique du tis- 
sage dans les écoles est chose 
courante de la maïernelle au 
baccalauréat. Le programme 
se compose en fait de 4 sous- 
programmes distincts ayant 
chacun des buts et un déroule- 
ment propre. Le jeu n° Inommé 


Petit Jean s'adressant aux 
enfants de niveau élémentaire, 
se présente sous la forme d'une 
séquence dans laquelle l'enfant 
doit aider petit Jean à rentrer 
chez lui (en ayant crée aupa- 
ravant un chemin). Pour celà il 
doit passer SOUS les routes et 
SUR les ponts (la notion SUR ou 
SOUS étant utile pour les jeux 
3-4). Très réussi ce premier jeu 
n'est pos rébarbatif du tout et 
plaira à l'enfant qui se verra 
saluer d'une musique guillerette 
sil n'a pos fait d'erreur. Mais 
gare aux crocodiles féroces qui 
écument les rivières et aux boli- 
des sur les routes, petit Jeanren- 
trera tremblant de peur s'il s'est 
trompé de chemin. 


Le deuxième jeu fait pénétrer 
l'enfant dans la partie tissage 
proprement dite, exit les sau- 
riens et les bolides, çà devient 
sérieux et rapidement 
ennuyeux. Ce programme 
guide l'enfant danses choix des 
couleurs mais gère automati- 
quement le SUR et le SOUS. 
Niveau intermediaire très rapi- 
dement routinier pour l'enfant 
permettant de passer sans plus 
attendre au niveau 3. 


Le jeu 3 ou tissage moyen 
(terme bien choisi) semi auto- 
matique commence. 


La seule différence avec le jeu 
n°2? L'enfant peut choisir de 
passer sur Où sous, il peut aussi 
coder sa réalisation () et une 
option “auto” permet de faire 
terminer par l'ordinateur 
l'ensemble du tissage com- 
mencé. Passons au jeu n°4, le 
dernier, intitulé tissage difficile 
semi-automatique. Presque 
identique au précédent avec 
pour différence que les fils de la 
trame sont plus serrês donc plus 
“collés à la rédlité” en termes 
concrets, vous devez compter 
le nombre de fils de chaine soit 
de tête soit manuellement (ils 
auraient pu penser à intégrer 
une fonction calcul automati- 
quel). Une option nouvelle 
existe : la fonction imprimante 
permettant à l'enfant de repro- 
duire son chef d'oeuvre mais en 
réalité sur le papier pas de cou- 





leur, les X montrent un passage 
sur et les blancs un passage 
sous, à vous, armé de feutres de 
couleurs de colorier la feuille. 
En résumé très réussi au niveau 
du jeu n°1, ce logiciel devient 
fastidieux quand on aborde les 
niveaux 2, 3, et 4 même pour 
ceux qui aiment vraiment la 
technique, il n'est pas totale- 
ment inintéressant. Il est con- 
seilé toutefois pour avoir de plus 
grandes précisions de se rap- 
porter à des ouvrages spé- 
cialisés! 

(disponible sur MOS, TO7, 
107/70, crayon optique obliga- 
toïre : Play jeux). 


Lin Got Ber ? 
Trouver le mot 


Le dessin de présentation illus- 
tre bien ce logiciel d'initiation à 
lalecture : un petit train que l'on 
reconstitue wagon par wagon 
tout comme le mot constitué 
de différentes syllabes qu'il faut 
mettre bout à bout. L'analogie 
est flagrante et bien choisie. Ce 
programme permet par le 
choix de séries de syllabes en 
majuscules ou en minuscules de 
familiariser l'enfant au CP au 
CMI avec les deux modes 
d'écriture, de le perfectionner 
en lecture grâce au décou- 


page des mots par syllabes et 
donc éventuellement de tra- 
Vailler sur certaines sons ou let- 
tres posant umn problème à 
l'enfant (dyslexie, disorthogra- 
phie). Simple et pratique d'uti- 
sation, pas de manipulations 
mufiples, toutes les explications 
nécessaires sont indiquées à 
l'écran, ce logiciel propose trois 
niveaux: l'enfant est seul et 
commence à lire assez bien, 
l'enfant lit difficilement et 
l'adulte veut entrer des mots 
nouveaux ( parité ouverte du 
programme). On regrette un 
peu que le plus, donné au logi- 
ciel par la partie ouverte dupro- 
gramme, soit limité: les mots 
entrés doivent obligatoirement 
avoir le même nombre de sylla- 
bes avec un maximum de séries 
de 10 mots de 3 ou 4 syllabes. 
Accroche syllabes est un logi- 
ciel dont l'apport est indéniable. 
(Disponible sur MOS5, TO7, 
T07/70: crayon optique indis- 
pensable : Play jeux). 


La BD : c'est 
facile 


Ce logiciel de création graphi- 
que permet à l'utilisateur 
(l'enfant) de dessiner sur écran 
et d'écrire un texte sous forme 





de légende ou de bulle, Très 
intéressant dans sa conception, 
ce logiciel est destiné au départ 
aux enfants du CP au CM mais 
bien entendu rien n'interdit au 
plus âgés de s'en sevir ! Son uti- 
lisation se fait par le biais du 
crayon optique (dessiner et 
gommer) et du clavier (choix 
des fonctions: couleurs, au 
nombre de 8, taille, impression, 
sauvegarde et écriture des tex- 
tes). L'objectif avoué de ce jeu 
(car pour l'enfant c'est un jeu) 
est de rédliser des activités 
d'expression écrite en créant 
des bandes dessinées. L'idée 
est originale mais le logiciel 
souffre de petites faiblesses : le 
texte ne peut excéder trois 
lignes 

(en cas de dépassement la 
zone iexte s'efface entière- 
ment) et dans le cas où l'enfant 
voudfait reproduire son dessin 
sur papier, indépendamment 
du fait qu'il faut une imprimante, 
le dessin reproduit sera en noir 
et blanc. Mis à part de ces deux 
remarques bénignes, ce logiciel 
est intéressant et ne manque 
pos d'idées, il est certain que les 
enfants comme les parents 
s'amuseront beaucoup à créer 
leur bande dessinée. Bref, pas 
de problèmes, pour ceux quine 
jurent que par la micro. 
(disponible MOS5, TO7, TO7/70, 
crayon optique indispensable 
Play jeux). 





BOURG E 


LES LOGCELS EDUCATFS HATER 


Carte d'Europe 


Les Français connaissent 
mat leur géographie, du 
moins c'est ce que l'on pré- 
tend. S'ils veulent faire men- 
tir cet adage, ils peuvent 
commencer à réviser leurs 
connaissances sur l'Europe 
grâce à Carte d'Europe, 
nouveau logiciel de géo- 
graphie. Le but de ce pro- 
gramme est avant tout de 
faire découvrir à des 
enfants à partir de 7 ans, les 
27 pays européens, leur 
capitale, les 13 mers, les 13 
principaux fleuves et les 8 
massifs montagneux. 

Le logiciel a été conçu pour 
un OU deux joueurs qui pour- 
ront alors confronter leur 
savoir et consolider leurs 
connaissances sur le vieux 
continent, Carte d'Europe 
comprend cinq parties qui 
permettent d'apprendre ou 
de redécouvrir les principar- 
les notions sur l'Europe 
physique (mers, fleuves, 


A2 


ee 





Un cartable Hatier new look en plastique transparent à se falre offrir 
à Noël si on est du genre élève studieux du primaire. À l'intérieur 
6 logiciels : Pique fiche, Orthocrack 1, 2, 3, Addsous, Pythagore. 
Pour TO7+16 K - T07/70 - MOS5 ef TOS. Prix : 490 F. 





montagnes)et sur l'Europe 
politique (pays et capita- 
les). Pour vérifier les connais- 
sances, des tests de 
contrôle et un jeu de ques- 
tions aléatoires sont prévus. 
La rédlisation de Carte 
d'Europe est- simplifiée à 
l'extrême. La carte de 
l'Europe est toujours affi- 
chée et à l'aide soit du cla- 
Vier, soit du crayon optique 
le ou les candidats décou- 
vrent ou répondent . Ce 
logiciel est manifestement 
destiné aux enfants qui 
avec un peu de mémoire, 
auront vite appris l'essentiel 
de la géographie de notre 
Vieille Europe. 

Pour TO7+16K, TO7/7@, 
MOS et TOS. Prix: 175 F. 








Lasa 


Derrière ce titre énigmati- 
que et une couverture de 
cassette pour le moins 
tompeuse se trouve un lan- 
gage auteur, c'est à dire un 
logiciel permettant à un 
enseignant de réaliser un 
support de cours avec des 
questions et des commen- 
taïres totalement détermi- 
nés par l'auteur d'où son 
nom. l'idée de base est sim- 
ple :ils'agit de mettre à dis- 
position de l'enseignant un 
système interactif lui per- 
mettant de rédiger ses 
questions, ses commentai- 
res et de prévoir les répon- 
ses et surtout de donner 
pour chaque réponse pos- 
sible (20 au total) un point 
de branchement sur des 
commentaires et d'autres 
questions. C'est à l'ensei- 
gnant (ou plutôt au con- 
cepteur) de prévoir 
soigneusement l'organisa- 
tion de son cours. On peut 
d'ailleurs imaginer une autre 
uïilisation à ce logiciel par la 
construction d'un jeu 
d'aventure. || est en effet 
possible de définir des 
symboles spéciaux et de les 
utiliser pour générer des 
dessins. On peut également 
ajouter des séquences 


musicales au questionnaire 
pour l'illustrer de manière 
originale. || a été prévu éga- 
lement que Lasa puisse 
gérer des différences de 
syntaxe en utilisant dans 
l'énoncé des réponses 
types un caractère univer- 
sel de remplacement. 
Après avoir utilisé l'éditeur 
de réalisation de Lasailest 
facile de générer un 
ensemble autonome que 
l'on sauvegarde sur cas- 
sette ou disquette. On dis- 
pose alors d'une 
application prête à l'emploi 
sans recours au logiciel 
Lasa 


Lasaest réellement un bon 
logiciel de réalisation de 
programmes éducatifs 
qu'un enseignant ou un 
concepteur pourrait imagji- 
ner. La réalisation, sobre 
mais fonctionnelle permet 
d'apprendre rapidement à 
se servir et à créer avec 
Lasa. I! faut recommander 
de découvrir ce logiciel qui 
ouvre des perspectives 
intéressantes et peu coûr- 
teuses à fous ceux qui 
découvrent les possibilités 
de l'enseignement assisté 
par ordinateur. 


Pour TO7/70, MOS5. 
Prix: 350 F. 


MO5-TO7-To7. 70 


ACT: 


LE, Pa 


7: ©: 





NO0GONQ0GE 
SOYEZ CLAIR SUR LE CLEAR 


Les programmeurs Basic et surtout les adep- 
tes de l'assembleur retrouveront facilement 
leurs petits grâce à cette carte de la 
mémoire sous Basic. 

La carte donne ce qui est alloué en espace 
quand on fait un CLEAR 300 ,8HB@OQ.IQ. 
Elle vous permettra de bien reconnaître 
l'espace réservé aux chaînes de caracté- 


res, de celui pour les caractères graphiques 
Utilisateurs GR$ et de celui pour les program- 
mes en assembleur. 

La partie supérieure de la mémoire, celle 
de OO à 5FFF est ici hors de propos. 
Le premier rêserve 30@ caractères pour 
les chaînes. L'espace disponible commen- 
çant en AË83 (renseignement donné en 


6124) les chaines se terminent en AFAF (ren- 
seignement en 612A). Les GR$ embrayent 
aussitôt en AFBO (renseignement en 6@2D) 
soit 8© octets. En 65F2 on trouve OA, le 
nombre de GRS. Enfin en B&@@ com- 
mernce l'espace pour vos élucubrations en 
assembleur. #3 


Paul Grosjean 


TO 7 +Extention 16 Ko 


CLEAR 300, &HB000, 10 


10 caractères 
GR$ 


Chaines de 
caractères (300) 


Place pour 


10GR$ 
10*8 Octets 


GR$ 


Pour langage 
machine 


E000 


Controleur de 
disquettes 
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LOBOLRUUE 


1—1--- 


Genertitre 


HHHH 


LLLETS 
ELL.LLE 


OK 
SCREENPRI NT 


Ce théotruc réalise un titrage 
vieux comme l'informatique, 
celui réalisé avec le bit pattern 
(motif) propre aux caractères 
en remplaçant un pixel par un 
caractère. Ce programme est 
prévu pour les TO 7 et est entiè- 
rement translatable. 

Le listing 1 donne le programme 
Basic réalisant cette fonction le 
listing 2, le source en Assem- 
bleur du programme binaire 
consigné dans les DATA du pro- 
gramme Basic. 

Pour implanter le premier pro- 
gramme à une autre adresse, 
par exemple en 59800, rem- 
placer enligne 1@ AFFF par 97FF 
et en ligne 20 BO@@ par 
9800. 

Le programme est prévu pour 
afficher 5 caractères en largeur. 
mais on peut modifier ce para- 
mêtre àlaligne 12 où appa- 
raït la valeur @5 en fin (dernier 
octet non nul). 


Commentaires sur le pro- 
gramme en Basic 


L1Q-40 : implantation du pro- 
gramme binaire. 

L 50 : acquisition du titre. 
L'60 : astuce pour implanter à 
adresse fixe la chaîne de 
caractères. 

L70 : affichage du grand titre. 
L80-100 : DATA contenant le 
programme binaire. 
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Commentaires programme 
assembleur 


B8@@: sauvegarde du con- 
texte pour le retour au Basic. 
B8Q2: A contient le type de la 
variable transmise par USR. 
B8@6-B8@D: X pointe sur le 
descriptif de la variable chaîne, 
le premier octet est la longueur 
que l'on stocke dans LTXT, les 2 
suivants l'adresse d'implanta- 
tion que l'on stocke dans U. 
B812-B816 : on efface l'écran. 
B817-B84C : boucle principale. 
B85I-B8AQ: affichage d'une 
ligne. 

B85F: caractère courant à 
afficher. 

B861: suppression du biais de 32 
des caractères de contrôle non 
dffichables et n'ayant donc pas 
de motif. 

B863-B865 : on multiplie par 8 car 
un caractère fait 8 GPL (suces- 
sion de 8 pixels horizontaux). 
B866 : PTGENE pointe sur le des- 
criptif des caractères. 

B869: lecture de la table des 
modifs. 

B874: dans À vont se succéder 
toutes les puissances de 2 de 7 
à Q. 

B876-B882: si le bit est allumé 
alors on affiche le caractère à 
la place du pixel sinon un 
espace. 

B883: calcul de la prochaine 
puissance de 2. 


ECEEEE 0000 
E O © 
EEEE O O 
= (a © 
E O (1m 
ÉLEEEE 0000 


40 CLEAR4OD, &HAFFF 

20 AD=8HP00C 

30 DEFUSR=AD 

LD FORI=1T03:READAS :FORJ=1TOLENCAS) 42: PO 
KEAD, VAL C"RH"4MIDE CAS, CJ-13#2#1,2)) :AD=A 
DHL:NEXT:NEXT 

50 INPUT 4$ 

ED Ag=""+A5 

70 AS=USR (AS) 

80 DATA 341281032649A684A7BD0D0ADEED16F BD 
0090CÉOCRDERO3A6800091 0810007027 2EA1 8000 
86240EA78000823407A680007EABEU200CA6BDOO 
724780 

90 DATA O070AB8D006EA780006ABDOAA6SDO0O 
33C420C8359286083402A680005 4478000541 1F32 
EbA4CO208EDBSDRELOCFSUBRAGE 4443086 B4OE34 
028680 

100 DATA AS842704EbA42002CÉ20BDER0S44GAE 
42LEE 250231 2164BD001E24C0F 6602001 0127028 
DOBAE 426635 82Ch0ABDE8OSC#OD7EE 80305000 
00000 


Listing 1 (& est mis pour le symbôle de la division enflère). 





TITLE GENERTITRE 


EB03 
60CF 
6018 
6020 


PUTC EQU 
PTGENE EQU 
RANG EQU 
COLN EQU 


$E803 
$60CF 
$601B 
$6020 
ORG  E8D0 
PEHS A,X 
CMPA  £3 

BNE  GENFIN 
LDA  ,X 

STA  LTXT,PCR 
LDU  1,X 
CLR  CT,PCR 
LDB F12 
JSR  PUTC 


B8D0 

BADO 34 12 

B8O2 8 03 
B8D4 26 49 

B806 Ab 84 

B808 A7 BD OOAD 
B8OC EE Di 

B8DE 6F BD O09D 
B812 C& OC 
B814 BD EBO3 


CHAINE ? 


LONGUEUR TEXTE 


PTCH 


CLS 


4 
8817 Aë  8D 0091 FO 
B81B AO  8D 0090 
B&1F 27 2E 
B821 A1 ED 0086 
B825 24 CE 
B827 47 BD 0082 
B82B 34 02 
B82D A6 BD QUE 
BB31 AB ED 
BB33 20 OC 
8835 Aë AD 0072 F5 
B839 A7 BD 0070 
B83D AB AD OO6E 
8841 A7 AD CD6A MS 
B845 8D DA FF 
B847 Aë 6D 0060 
BB4B 33 
B84D 20 


LDA 
SUBA 
BEQ 


LTXT,PCR 
CT,PCR 

GENFIN ON À FINI 
NCAR,PCR IL EN RESTE 5 OÙ 
EHS F5 

STA  LAF,PCR 

PSHS A 

LDA  CT,PCR 

ADDA  ,54 

ERA !f 

LDA  NCAR,PCR 

STA  LAF,PCR 

ADDA  CT,PCR 

STA  CT,PCR MAJ CT DES CAR AFF 
BSR  AFFLIG AFFICHE UNE LIGNE 
LDA  NCAR,PCR 
LEAU AU 

BRA FO 


MAJ DU PTR CAR 


B84F 35 GENFIN PULS 


+ 

AFFLIG LDA  £B 
PEHS À 

LAF,PCR LONGUEUR À FAIRE 


A,X,PC 


B851 86 POUR & LIGNES 
BB53 34 02 
B855 Ab 6D 0054 GEN3 LDA 
8859 A7 BD 0051 STA  RAF,PCR RESTE À FAIRE 
B8SD 1F 342 TFR  U,Y PTR CAR 

# CALCUL ADR DESCRIPTIF CAR COURANT 


Listing 2 (source assembleur entiërement transiafable). 


BESF Eb A4 
B8bi CO 20 
B&E3 86 OA 
BB&5 3D 

B8bs BE 60CF 
B849 30 EE 
BBEB Ab E4 
BB6D 4A 

BBÉE 30 84 
B870 86 O8 
872 3% 02 
B874 86 60 
B876 AS B4 
B878 27 [Dé 


B87A E& A4 
B87C 20 02 
B87E Ch 20 
B880 BD  EB03 
BB83 44 

B884 BA E4 
BB8b 26 EE 


GEN2 LDB 
SUBB 
LDA 
MUL 


BIAIS CAR CTRL 
FOIS 8 PAR CAR 


TABLE DESC CAR 
ADRESSE EFFECTIVE 
NDEL +7 


AD DU PATTERN 
POUR B PIXELS 


BIT 7 
ETEINT ? 
ALORS UN ESPACE 


CAR À DESSINER 


SPACE 

ECRB 
BIT SUIV DE DROITE 
DERNIER ? 
PROCHAIN PIXEL 


B88B 35 02 
BBBA 31 21 
B88C &A BD OD1E 


NETTOIE PILE 

4,Y ADR PROCHAIN CAR 
RAF,PCR MAJ RESTE A FAIRE 
BE90 2 CD GEN2 PROCHAIN CAR ? 
8892 F6 4020 COLN SUPPRESSION DU 
8895 C1 O1 Et CRLF EN BOUT DE 
8897 27 O2 GEN4 LIGNE 

8899 8D Dé CRLF 
B8B 6A E4 5 
B89D 26 Bé GEN3 
B89F 35 62 A,PC 


PROCHAINE LIGNE ? 


B&A1 CB DA 
BBA3 BD EBD3 
BBA Cb  OD 
BBAB 7E  E803 
B8AB 05 

BBAC 

BBAD 

BBAE 

BBAF 


E10 
PUTC 
E13 
PUTC 


0000 


00000 Total Errors 





Faites battre plus vite le curseur 





Le curseur est piloté par le timer, le circuit Intégré qui peut égale- 
ment engendrer des interruptions. 


Dans les secrets du TO 7 (TO TEK) page 7-5 relative au CURSOR ON : 


de la routine PUTCH, on lit S3@D3 soit 12499. Cette valeur est un 
diviseur qui correspond à une durée de 12@ ms entre deuxinter- 
ruptions. 

Pour modifier Il suffit par exernple de taper 

POKE &HE7C68H1@ :POKE &HE/C7.@ 


Le clignotement du curseur est alors trois fois plus rapide. Atten- 
tion, l'effet de la modification disparait dès la frappe d'une touche. 
La durée entre les Interruptions doit être cohérente avec la durée 
de routine à éxécuter entre ces interruptions. 

E7C5= TIME CONTROL REGISTER le laisser à &H46 

E7C6= MSB du COUNTER LATCH 

E7C7= LSB 

Pour les autres micros || ne devrait pas y avolr de problème. Sinon 
confère l'ouvrage cité plus haut. 
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LOBOURUUE 


SEARCH 
pour le MO5 cassette 


Un lecteur de la Manche a fait remarquer à juste titre qu'il serait 
normal de donner le SEARCH aux possesseurs de MO5 qui n'ont 
pas la chance d'avoir le lecteur de disquettes. En effet le théotruc 
du n°11 avait sans complexe emprunté le SEARCH du MOS pour 
le donner au TO7. Réparons cette “indélicatesse”. 

Installation sur le MOS. Faire CLEAR, S9F9F pour protéger le petit 
programme machine. Charger les %6 octets à partir de 9FAO avec 
le chargeur hexadécimal ci-contre. En effet les chargeurs parus 
dans les n°9 et 1 ne peuvent convenir car ils utilisent la fonction 
HEXS non implantée sur le MOS cassette. Sortie du chargeur par 
FIN suivi de ENTREE. 

Mode d'emploi. À titre d'exemple dès la fin de la saisie, faire EXEC 
&H9FAO "VAL" les 2 lignes 14 et 220 sont affichées. Si on tape 
EXEC S9FAO "VAL", 40-150 seule la lère ligne sort. 

La syntaxe est voisine de celle de LIST. 

Bien se souvenir lors d'une utilisation ultérieure du CLEAR, S9F9F. Ce 
programme est translatable et peut donc être installé ailleurs. 


FAO BD CB 
9FBO OF 8 
FCO AE C4 
9FD0 BE 24 
SFE0 27 D] 
SFFO BD CE 


CE 62 OF E7 
DE 67 27 02 
9F 67 BD DD DA 


? CHARGEUR HEXA 51 FAS FONCTION HEXS$ 
SCREEN 3,0,0:CLS 
Z$="012:456789ABCDEF" 

INPUT "DEFART EN “;D$ 

N=VAL C"&H" +D$) : CLS 

CK=0: COLOR 1:GOSUE 500 

PRINTH$S “ “:H$="": COLOR 3 

FOR T=1 TO 16 

LINEINFUT A$ 

PLAY “OSL550" 

IF A$="" THEN 180 

IF A$="FIN" THEN END 

F= VAL (“&H"+A$) 

FOKE N,FP:N=N+1:CK=CK+P 

NEXT T:COLOR 5: INFUT"CHECKSUM" ; CT 
IF CK=CT THEN 270 ELSE N=N-16 
BEEF:PRINT"ERREUR/FRAFPE":GOTO 150 
COLOR 2:PRINT"BON":GOTO 150 
HO=INT(N/256) :LO=N -256#H0 
‘H =HO @ 16-  :L HO MOD 16 
HS=HS+MIDS (Z$,H+1, 1)+MIDS (Z$,L+1,1) 
H =L0 & 16 :L =LO MOD 16 
HES=HS+MIDS (Z$,H+1, 1)4+MIDS$ (Z$,L+1,1) 
RETURN 





Regarder 
pousser le hasard 


Le hasard intervient dans les programmes Basic dans les MO 5 et 
TO7 par la fonction RND. Ce petit programme Basic simule la des- 
cente de billes dans une planchette verticale garnie de clous rêgu- 
lièrement espacés. Tantôt la bille tombe à droite d'un clou, tantôt 
à gauche et ce, jusqu'en bas. Le bas pour notre simulation est la 
8 ème ligne de clous. 

Commentaires : 

L1: on saute la ligne 2 critique en temps d'éxécution et placée le 
plus haut possible. 

L2:onlalance du milieu (C=160 la moitié de la définition horizon- 
tale de l'écran). L'expression 2 # INT(RND+.5) vaut -1 ou +1 pour 
simuler la bille quitombe à gauche ou à droite. PSET allume le point 
correspondant en abscisse, l'ordonnée est donnée par T(C) qui 
comptabilise le nombre de billes tombées dans la colonne C. 

L 3: on travaille en entier pour aller (un peu) plus vite. 

L6: on choisit sa couleur et on enlève le curseur (3 ème paramè- 
tre de LOCATE). 

L 7: on met dans T(C) la valeur maximale des ordonnées. 





1 GOTO3 

2 C=160:FORL=0T079:C=C+2#INT(RND+.5)-1:N 
EXT:PSET(C,T(C)),5:T(C)=T(C)-1:GOTO2 

CLS :DEFINTA-Z 

DIM T(319) 

ON ERROR GOTO 9 

SCREEN 5,0,0:LOCATE 0,0,0 

FOR 1=0 TO 319:T(1)=199:NEXT 

GOTO 2 

AS=INPUTS(1) 


OCDE 





38 À ÇOfIE DU DOS (avec un seuil lecteur) 


a ‘ J.Lascours 16/87/84 


50 CES:SCREEN. ,7:LOCATE 12,2 

60 CLEAR12000:DIM A$(4,16) 

70 ATTRE O,1:COLOR 0,7:PRINT" COPIE OÙ D 
0S ":2COLOR 4,8:ATTRÈ DD 

75 LOCATE 9,5:PRIAT" (Avec un seul lecteu 


r) 

80 LOCATE 0,8:PRINT"LE DOS PEUT ETRE COP 
IE SUR UNE DISQUETTECONTENANT DEJA DES P 
ROGRAMMES , ILS NE SERON? PAS DETRUITS. 
110 LOCATE 5.18:COLOR D.S:PRINT"  APPU 
YEZ SUR "::COLOR1,3:PRINT" ENTREE "s: 


Copy DOS 


Voici un utilitaire qui marche Attention la disquette destina- 
aussi bien pour MO 5 que pour tion doit être formatée par la 
TO7. Il réalise la copie du DOS commande DSKINI(@,1,2 ou 3). 
d'une disquette sur une autre  Cecifait gagner beaucoup de 
sans aitérer le contenu de la dis- temps vis à vis de la commande 
quette. BACKUP qui est évidemment 
l'y adeuxlistings correspondant moins sélective. 

l'un à la configuration avec un Jegn Lascours 

Cled l'autre avec deuxlecteurs 


de disquette. 


0 * COPIE OÙ DOS (avec deux lecteurs) 
20 ! HE 


30 ' J.Lascours 16/6/84 


5Ù CLS:GCREEN. , 7:LOCATE 12.2 

55 CLEAR10D0 

äù ATTRB 0,1:COLOR 0,7:PRINT" COPIE DÙ D 
06 "2:COLOR 4,6:ATTRÈ D,0 

70 LÔCATE D,6:PRINT"LE DOS PEUT ETRE COP 
IE SUR UNE DISQUETTECONTENANT DEJA DES. P 
ROGRAMMES , ILS NE SERONT PAS DETRUITS 

80 LOCATE 0,10: COLOR 1,3:PRINT" INSEREZ 

LA DISQUETTÉ SOURCE EN 0 "aCOLOR 44 


b 
90 LOCATE 0.15:COL0R 0,2:PRINT" INSEREZ 
rh DISQUETTÉ DESTINATION EN 1 ":COLOR #, 


100 LOCATE 0,2D:C0LOR 0,5:PRINT* S1 VOUS 
ETES PRETS APPUYEZ SUR "32 COLOR1,3:PRIN 
T" ENTREE "s: COLOR 4,6 

410 AS=INKEYS: IF ASCSCHRS(13)THEN110 

115 ‘#4 Test place disponible #4##4 
120 B$=D5K14(1,20,2) 

130 FOR 1=2 TO 10:1F ASC(MIDS(B$,1,1))<> 
255 THEN D=1 

135 NEXTI 

440 IF D=1 THEN PRINT:PRINT :PRINT :PRINT: 
COLOR O,1:PRINT" MANQUE DE PLACE POUR IN 
STALLER LE DOS ";:COLOR 4,6:PRINT:END 
185 ‘BH Copie du dos HAE 
150 FOR P=0 TO 4 

160 FOR 5=1 TO 16/((P=4)#(-13+1) 

170 A$=DSKI$(0,P,S) 

180 DSKOS 1,P,5.À8 

190 NEXT SP 

495 * Mise a jour table allocation biocs 
200 FOR 1=2 TO 10 : MID$(B$,1,1)=CHR$ (25 
&Y:NEXT I 

210 DSKO$ 1,20,2,B$ 

2415 CLS:LOCÂTE 8,12:ATTRPO, 1 : COLOR 0,2:P 
RINT" COPIE DU DÔS TERMINE “ss COLOR 4,6 
sATTRE 0,0:PRINT:PRINT : PRINT 

220 END 

1000 CLS:SCREEN, ,.7:LOCATE 12,2 

1010 ATTRE 9,1:C0LOR O.7:PRINT" COPIE DU 
DOS “s:COLOR 4,6:ATTRÉ 0,0 

1020 CLS:LOCATE B,12:ATTRÈD 1: COLOR 0,2: 
PRINT" COPIE DU DOS TERMINÉE "ss: COLOR #, 
6:ATTRE 0,0: PRINT : PRINT : PRINT 


Copy DOS pour configuration & 2 lecteurs 





LOR O,5:PRINT" MssCOLOR 4,6 

120 INPUT "",H$ 

160 ‘He Conie du dos HF 
170 CLS:SCREEN, ,2:LOCATE 13,0:COLORO,7:P 
RINT" LECTURE "::LOCATE 0,5:COLOR 0,:PR 
Se INSEREZ LA DISQUETTE SOURCE “: :COLO 


4,b 
180 LOCATE 0,20:COLOR 0,5:PRINT" APPUYEZ 
SUR ENTREE "::COLOR 4,6:PLAY"DOMIDO": IN 
PUT"",.H$ 
185 GOSUB 380 
186 IF D=0 THEN CLS:PRINT:PRINT:PRINT:PR 


200 FOR 5=1 TO 16/((P=4)#(-1)#1) 
210  A$(P,S)=DS5KI#(0,P,S) 
220 NEXT 5 


230 NEXT P 
231 ? #64 Ecriture FH 


240 CLS:SCREEN, , 1 :LOCATE 13,0:COLORO, 7:P 
CRITURE “: 


RINT" E 

250 LOCATE 0,5: CÔLOR 0,3:PRINT" INSEREZ 

LA DISQUETTE DESTINATION ": : COLOR 4,b 

260 LOCATE 0,20:COLOR 0,5:PRINT" APPUVEZ 

PE ALI ‘ss: COLOR 4,6:PLAY"DOMIDO": IN 
3 

265 ‘#k Test place disponible +444 

266 GOSUB390 

267 IF D=1 THEN CLS:PRINT:PRINT:PRINT:PR 

INT:COLOR 0,1:PLAY"DOPDOPDO":PRINT" MANO 

UE DE PLACE POUR INSTALLER LE D0S "::C0L 

OR 4,6: SCREEN, ,6: PRINT :END 

270 FOR F=0 T0 #4 

280 FOR G=1 TO 16/((P=4)#(-1)#1) 

290  DSKO$ O,P,S,4$(P,5) 

300 NEXT S 

310 NEXT F 

320 SCREEN, 

* Mise à jour table aliocation blocs 


340 FOR 1=2 TO 10 : MID$(B$,1,1)=CHR$(25 
4) :NEXT I 

350 DSKO$ 0,20,2,B$ 

360 SCREEN, .6 

345 CLS:LOCATE 8.12:ATTRBD.1:COLOR 0,2:P 
RINT" COPIE DU DS TERMINEË "::COLOR 4,6 
2ATTRB O.0:PRINT:PRINT:PRINT 

370 END 


380 ‘#4 Test pistes inoccupees #4 
390 D-0:B$=0SK1$(0, 20,2) 

400 FOR 1=2 T0 10:1F ASC(NIDS(BS,1,1)C> 
255 THEN D 

410 NEXTI 

420 RETURN 


Copy DOS pour configuration & 1 Cled 





Où trouver Théophile ? 


PHONOLA 
C.C. grand Var 
83160 LA VALETTE 
Tél : (16) 94.75.18.20. 


DIGIT CENTER BASE TEMPS X 
CC Nice Etoile 
Niveau 1 
06000 NICE 
Tél : (16) 93.85.22.33. 


I.L.S.A. 
La Griffe informatique 
27000 EVREUX 
Tel : (16) 32.31.16.32. 


ELECTRONIC APPLICATION 
65, Cours du docteur Long 
69003 LYON 
Tél : (16) 72.33.53.23. 


MAJOLIRE 
44, rue de la Liberté 
BP 455 
38311 BOURGOIN JALLIEU 
Tél : (16) 74.93.07.38. 


FLAMMARION LIBRAIRIE 
19, place Bellecour 
69002 LYON 
Tel : (16) 78.38.01.57. 


DISPONIBLES 


| | { = que, de physique 
ae) l'utilisateur de la p 


Progiciel de tenue autamatisée des comptabilités de 
collectivités et établissements lacaux saumis aux dis- 
positians de l'instruction M 11. Il répond aux règles qui 
régissent la camptabilité des ardannateurs. Il assure : 
la tenue de la comptabilité des recettes el dépenses, 
le suivi de la comptabilité des engagements, l'édition 
des dacuments de fin d'exercice. Simple d'emploi et 
fiable dans sa teneur, Hôtel de Ville amène l'utilisa- 
teur final ou stade de raffinage librement retenu et évite 
el mémarisation du plan comptable les impulotions 

osardeuses ou erronnées. Sortie imprimante dons laus 


les modules. (07/70 - TO9) 


| DuNNANAN 


LUE OV 


te ue de 
AVIS Er 


programme binaire 

ramme Basic (CAN 
quelle ou cassette. 0 - TO9 et MOS avec 
extension - 5 vois). 


OMNIBUS : 


Interface Universelle de communication vers l'extérieur 
pour votre ordinateur MO5 au T07/70 - TOS. Permet 
de vostes applications par progrommation Basic, LSE, 
Assembleur, Logo... La carte peul pilater : Progrom- 
mateur d'EPROM - détectian de fermeture et d'ouver- 
ivre de cantacts je relais et 8 entrées) - Connexion 
à des appareils de mesure - Connexion paur TP de 
physique - Capteurs optiques - Contrôle d'interrup- 
leurs. 


1 A 


14, BD LASCROSSE 31000 TOULOUSE. 61 23 25 08 





M'EVEUTÉIR 


Recherche MO5 
désespérement 


Etant directeur d'une petite 
école, dans une petite com- 
mune (1100 h.)je me suis doté 
d'un appareil J'aimerais éten- 
dre le parc d'appareils. 
D'autre part, une bonne ving- 
faine d'habitants, pour com- 
mencer, sont intéressés par la 
formation d'un club fonction- 
nant le soir mais pouvant servir 
aux élèves en temps scolaire. 
De ce fait ; seriez-vous aimable 
de faire passer ce message : 
CLUB PAUVRE CHERCHE POS- 
SESSEUR MO5 POUVANT NOUS 
LE VENDRE À PRIX TRES INTERES- 
SANT AINSI QUE CASSETTE OU 
TV NB. 

TEL : 35.318210. 

Je vous remercie, au nom de 
tousles enfants, adultes et ado- 
lescents ayant envie de parta- 
ger comme ceux des viles 
importantes la passion de la 
micro. 


Liaison TO 9 TO 7 


Je vous écrit pour savoir s'il est 
possible de relier un TO 7 avec 
extension 16 K octets à un TO 9 
via RS 232 C. 

D. Mentrès (Vitel). 

Oui cela est possible si les deux 
machines sont équipées de 
l'extension communication. Il 
faut réaliser un câble qui croise 
les lignes DATA RECEIVE et 
DATA SEND et relie les masses 
électriques. Soit trois fils au mini- 
mum. Pour établir un dialogue 
en Basic. Il faudra écrire pour les 
deux cotés un programme qui 
ouvrira deux fichiers COMM: 
lun enlecture et l'autre en écri- 
ture. Prévoir bien entendu la 
même vitesse et la parité iden- 
tique. I! faudra mettre ensuite 
au point un mini protocole pour 
arbitrer les dialogues. Théophile 
s'est promis de faire dans un 
prochain numéro les essais d'un 
te! montage. 


Basic compatible 


Je compte acheter un lecteur 
de disquettes pour TO 7-7©. Je 
sais que le Basic disquette n'est 
pas compatible avec le Basic 
cassette (à cause des instruc- 
tions DRAW...) 

Mais est ce que cela est vrai 
dans l'autre sens (car il faudrait 
que je change fous mes pro- 
grammes avant de les faire 
enregistrer sur disquette). 
FLerr (Cugnaux) 

Le Basic Dos rajoute quelques 
instructions supplémentaires à 
celles du Basic 1@. Si vous neles 
utilisez pas, il y a stricte compa- 
tibiité entre les deux Basic. La 
seule exception vient du fait 
que le Basic DOS occupe plus 
de place enmémoire centrale, 
place qui vient en moins pour 
vos programmes. Aussi pour les 
programmes  rentrès au 
chausse-pied ou ceux qui utili- 
saient des routines binaires 
implantées vers le haut de la 
mémoire il faudra faire 
attention. 

Réciproquement, nous avons et 
continuons à donner dans 
Théophile, des extensions Basic 
(cf n°11 12 et 3) intéressantes. 
Pour le transfert, branchez LEP 
et CLED, charger le programme 
sur cassette par un LOAD 
“CASS:nom de programme" et 
faire un SAVE “nom de pro- 
gramme”. 


Interface 
universelle 


Dans le n° d'Avril Mai vous par- 
lez d'une interface universelle 
IUO7, où la trouver ? 

B. Poirot (Chartres) 


Cette interface est disponible 
chez Langage et Informatique 
(61 23 25 @8) sous le nom 
d'interface Omnibus et chroni- 
quée dans Théophile n°12. Elle 
contient un PIA supplémentaire 
quilui confère une possibilité de 
branchement quasi universelle. 


Les Premiers Locicriess Musicaux 
SÉLECTIONNÉS Par L'ÉpucatTion NATIONALE 


© LA FOIRE AUX RYTHMES! 


+ Cassette pour MOS5, TO7 + 16K, TO7-70 (Distribution: HATIER) 


ET AUSSI, pour MO5, TO7 + 16K et TO7-70: 


RE °--—-- 
les accords, les en- 
tendre et savnir les jouer aussitôt sur la guitare avec Marcel Dadi. 


_ POLYMUS informatisé: la car- 


touche POLYMUS, jointe à une interface MIDIPAK, transforme votre 
TO7-70 en un très puissant séquenceur musical à 16 pistes. 


BR °:::: 
et appeler rapide- 


ment tous les programmes de sons de votre DXY YAMAHA. 


e séquenceur MIDI 


Jinterface MIDI 

permet à votre 

ordinateur de piloter des synthétiseurs de toutes marques équipés de La 

prise MIDI-MIDIPAK vous offre aussi un ensemble de programmes 
pour exploiter l’interface MIDI, et un livret complet d’explications. 


CATALOGUE & TARIF ENVOYÉS SUR DEMANDE 


@ 50 AUE JUSEPH-DE-MAISTRE 
5 @ 75014, PARIS 
© FRANCE 
5 @ 1215 21 4aU 
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LOGICIELS MUSICAUX 





























Inspiré d'un vieux jeu japonais, Shogun retrouve un intérêt 
sur micro-ordinateur. Le listing est prévu pour MOS 
mais l'adaptation pour TO 7 est aisée. 


e principe du jeu est sim- 
ple. Deux joueurs s'affron- 
tent sur un tablier 8 sur 8. 
Chaque camp posséde 8 
pions. Chaque pion peut se 
déplacer du nombre de cases 
indiqué sur le sommet du pion. 
Mais ce nombre change aprés 
chaque mouvement du pion. 
Les déplacements peuvent 


00 


aller de une à quatre cases 
dans les quatre directions car- 
dinales. Il n'est pas possible de 
combiner des changements de 
direction à l'intérieur d'un même 
mouvement. 

Le but du jeu est de prendre le 
Shogun de son adversaire, le 
pion marqué du signe x .Les 
sauts par dessus les pions sont 


interdits. Le Shogun peut servir 
à s'emparer de son homologue. 
La prise d'un pion, y compris le 
Shogun, se faif quand on peut 
venir juste sur la case 
qu'occupe ce pion. 

Si vous voulez une occupation 
pour les longues soirées d'hiver, 
essayez d'écrire la parlition 
ordinateur. La mise au point 


d'une stratégie gagnante 
devrait occuper les plus achar- 
nés un bon bout de temps. 
Commencez peut-être par un 
tablier réduit. 

Pour l'adaptation aux TOY, i faut 
veiller, en outre, à supprimer 
l'instruction TUNE en ligne 45@ 
qui n'existe pas dans le Basic TO 
[AL | JP. Kelle 


SHOGUN 





















80 [GR I=1TOSOOUENEXT I:BOX(3,2)3-(36,15)" 
x", 


90 LOCATE7,20,0:COLOR3,0:PRINT"CRAYON OP 
TIQUE OBLIGATOIRE"; 

100 FOR 1=1101500:NEXT I:CLS 

200 SCREENS,0,12:LOCATEZ,2,0:PRINT"'LE BU 
T OU JEU Est DE PRENDRE LE"; 

210 LOCATEZ,4,0:PRINT'SHOGUN (#) DE SON 
ADVERSAIRE . * ; 

220 LINE(O,54)-(319,561,12 

230 LOCATE?,8.0:COLOR4:PRINT"ON PEUT AVA 
NCER, RECULÈR;MONTER OÙ": 

240 LOCATEZ,10,0:PRINT"DÉSCENDRE € UN SE 
UL CHANGEMENT DE": 

250 LOCATEZ,12,0:PRINT"DIRECTION ).": 
260 LINE(0,112)-(319,112),12 

270 COLOR7:LOCATEZ,15,0:PRINT"ON PREND L 
ES PIONS ADVERSES ÊN SE"; 

280 LOCATEZ, 17,0: PRINT"MÈTTANT A LEUR PL 


290 LÎNE(D,152)-(319,152) ,12 

300 COLOR1 :LOCATEZ, 20,0:PRINT"IL EST INT 
ERDIT DE SAUTER DES PIONS.": 

310 LINE(D,176)-(319,176) ,1% 

320 COLOR12,0:LOCATE®, 23,0: PRINT "APPUYEZ 
SUR UNE TOUCHE"; 2 AS=INKÉYS:U=RND:IF A$< 
>"NTHENS60 ELSE330 

330 FOR 1=11050:A$=INKEYS$:U=RND: IFA$<>"" 
THEN360 :NEXT I 

340 COLORO,D:LOCATE®, 23,0: PRINT" 


350 AS=INKEY#:U=RND:IF A$="" THEN320 
360 CLS 


So 

400 SCREEN7.0,2:LOCATEZ,3,0:PRINT"REGLER 
LE CRAYON OPTIQUE": 

410 LOCATEZ,7,0:PRINT'SUR LE TRAIT BLANC 
QUI VA APPARÂITRE"; 

420 BOXF(0,80)-(319,136) ,2 

430 COLOR12,0:LOCATÉZ , 20; D: PRINT "AUGMENT 
ER LA LUMINOSITE DE L'ECRAN"; 

440 FOR 1=1T02000:NEXT 1:CLS 

450 TUNE 

GO REM=icsc TE RRATN nie 
510 SCREEN15,15,5:FOR I=410196 STEPZ4 

520 LINECL,4)-(1,196) ,D:LINE(4,1)-(196,1 
),0:NEXT I 

530 FOR 1=2T023 STEP3 

540 ATTREA , 1 : COLOR4,4:LOCATE1 , 1 ,0:PRINT 

550 COLOR7,7:LOCATEZZ,1,0:PRINT " "; 

560 NEXT I:ATTREO,0 

570 FOR 1=2T023 STEPS 

580 M=INT C1+4#RND) :N=INT (1+2XRND) 

590 MS=MIDSCSTRS CM) , 2) 2N$=MID$ CSTRS CN) ,2 


ÿ 
600 COLOR7,4:LOCATEZ,I,0:IF 1=11 THEN PR 
INT N$: ELSE PRINT M$; 

610 NEXT I 

620 FOR I=2TO235 STEP3S 

630 MA=INT (1+4#RND) : NA=INT C1 +2#RND) 

640 MAS=MIDS CSTRECMAÏ ,2) =: NAS=MIDSCSTR$ EN 


Commentaires sur le 
listing. 

L1Q-350 : en tête avec 
réglement du jeu. 

L4G Q-450 : réglage du 
crayon optique. 

L5Q @-70 Q : dessin du 
terrain. 

L1G @ @-1QG 90 : détermi- 
nation de la case de 
départ. 

L12G G-132Q : détermina- 
tion de la Case d'arrivée. 
L14Q Q:-147Q : détermina- 
tion de la latitude de 
mouvement. 

L15Q @-198Q : détermina- 
tion du chemin libre. 
L20 G G-2Q 6Q : cas du 
Shogun. 

L220 QG -2249 : effaçage 
d'une Case. 

L23G G-249Q : action à 
entreprendre à l'arrivée. 
L250 G-281Q : coup cor- 
rec, coup vainqueur. 

































10 CLS:SCREEN1I.0,97 


:LOCATE9.9,0:ATTRE1.1: 
PRINT"S H 9 $ U N'"s: 


OR T=i 10 15:PLAŸ"O 


QU 
TO 



















&LEMI"EN ; Ai,2) 

20 FOR I=1TOSOO0:NEXT L:SCREENZ,0,9 650 COLOR4,7:LOCATEZZ,1,0:IF 1=14 THEN P 

30 FOR I=1TOSOO:NEXT I:SCREENS.0,9 RINT NA$: ELSE PRINT MAS ; 

40 FOR I=1TOSOO:NEXT I:SCREEN4,0,9 660 NEXT I 

50 FOR 1=1TOSO0:MEXT L:SCREEN7,0.,97 670 COLOR7,4:LOCATEZ,10,0:PRINT"#"3 

60 ATTREO.0:EBOX(7,6)-(32,11)"#",1 680 COLOR4,7:LOCATEZS,15,0:PRINT"'#4": 
1=1T0500:NÈXT I:BOX(C5,4)-(34,13)" 670 COLOR9,0:LOCATEZ8,4,0: PRINT" JOUEUR 
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700 BOX(244,52):-(264,76),0 
890 J=0 


905 V=0:90-0: 

910 ATTREL.1:IF J/2=INT(J/2) THEN L=0:PL 
AY"OSL20D0PREPMI “2 COLOR£ , 4 :LOCATE31,8,0: 
PRINT" “5: ELSE L=1:PLAY"O5L20DOPSIPSO" 
: COLOR? ,7:LOCATE31 BD: PRINT “ 

1000 RENM CASE DEPART 

1010 INPUTPEN X,Y 

1020 IF X>24B8 AND X{280 AND Y>56 AND Y<7 
? THEN IF L=0 THEN V=2:G0102700 ELSE V=1 
:G0T02700 

1080 IF X<4 OR X)196 OR Y<4 OR 3196 THE 


= SR CINT CCX-4) / 24) 3 )+1 
B=(S#CINTO(Y-43/24))3+2 

E=8+(B*A) :F=8%#E 

IF L=0 AND POINT(E,F)<3-5 THEN9O0 
IF L=1 AND POINT(E:F)<:-8 THEN900 
PLAV"OBLA SIM" FOR 1=1TOSO0U:NEXT I 


E ARRIVEÉE 
INPUTPEN W,Z 
| IF W: FE AND W<280 AND Z>56 AND Z<7 
2 THEN IF L=0 THEN V=2:GOT02700 ELSE IF 
Lai THEN V=1 : GO0T02700 
230 IF W£4 OR W>196 OR Z£4 OR Z>196 THE 


C=CS#CINT((W-42./24)22+1 
D=(S#CINTC(Z-4)/2432)+2 
G=8+(B%0C) : H=8%D 

IF L=0 AND POINT(G,Hi=-5 THEN90O0 
IF L=1 AND POINT(G,H)=-8 THEN900 
FEU MOIS 


DEPLACEMEN 
AB=SCREEN(A,B) :BA= BCRÉENCAY 1 , .B) 
IF AB=49 OR BA=49 THEN N=1 
IF AB=50 OR BA=50 THEN N=2 
IF AB=51 OR EA=51 THEN N=3 
IF AB=52 OR BA=52 THEN N=4 
K=ABG (C-A)+ABS (D-B) 

IF K/3<>N THEN9OO 

REM CHEMIN LIBRE 

IF N=1- THENZ000 
IFCH-F) <> CNx24) THEN1570 
FOR 1={F+24)TO(H-24) STEP24 
P=POINT(G, 1) 

IF P£ÿ-16THEN9OO 

NEXT 1:G0702000 
IF(G-E)<>CNX24) THEN1620 
FOR 1=(E+24)TO(G-24) STEP24 
P=POINT CI, H) 

IF P£>-16" THEN900 

NEXT L:GO0T02000 
IFCF-H)£}CNKZ4) THEN1670 
FOR I=(H+24)TO(F-24) STEP24 
P=POINT(G,1) 

IF P£>-16THEN900 

NEXT L:GOTO2000 
IFCE-G)<>CN#24) THEN1720 
FOR I=(G+24)TOCE-24) STEP24 
P=POINT(I,H) 

IF P£>-16" THEN900 
NEXT_1:GOT02000 

IF (E<G AND FH) OR (E>G AND F<H) T 


1730 IF E<G THEN 4A=E:PB=F : CC=G: DD=H ELS 
E_AA=G:BB=H: CC=<E : DD=F 
1740 FOR I=£4A+Z4) TO CC STEP 24 


1750 P=POINT(I,BB):IF P<>-16 THEN 1800 
1760 NEXT I 

1770 FOR I=BB TO (DD-24) STEP 24 

1780 P=POINT(CC,LD:1F P<>-16 THEN 1800 
1785 NEXT I 

1790 GOTO 2000 

1800 FOR I=(PR+74) TO DD STEP 24 

1810 P=POINT(AA,L5:IF P<5-16 THEN 900 
18250 NEXT I 

1830 FOR I=AA TO (CC-24) STEP 24 

1840 P=POINT(I,DD5:1F P<5-16 THEN 900 
1850 NEXT I 

1860 GOTO 000 

1900 IF E<G THEN AA=E:PB-F:CC-G:DD=H ELS 
E AA=G:BE=H: CC=E : DD=F 

1905 FOR I=(BB-74) TO DD STEP -2Z4 

1910 P<POINT(CAA.121F P<>-16 THEN 1950 
1915 NEXT I 

1920 FOR I=AA TO (CC-24) STEP 24 

1925 P=POINT(I,DD):1F P<-16 THEN 1950 

1930 NEXT L:6010 2000 

1950 FOR 1=(AA+24) TO CC STEP 24 

1955 P=POINT(L,EB):1F P<>-16 THEN 900 
1960 NEXT I 

1965 FOR I=(DD+24) TO EB STEP 24 

1970 P=POINT(CC,1L):1F P<>-16 THEN 900 
1980 NEXT I 
2000 REM OGUN 
2010 Q=SCREENCA Be 1): sR= GCREENCA+1 ,B—1) 
2030 IF Q=42 THEN 

2030 IF R=42 THEN BD=D 

2040 GA=BCRÉENCE,, D-1 ) : RA=SCREEN(C#1 , D-1) 
2050 1F QA=4? THEN V= î 

2060 Le Ra=42 THEN V=2 


22 


OR 
210,4 ATTREA,1: COLORIS, î5: LOCATEA,B,0:PRI 


2240 LOCATEC, D,O:PRINT" ": 
2300 REM ARRIVEË 
2310 IF L=0 THEN COLOR4,4 ELSE COLOR, 7 
3420 LOCATEC,D.0:PRINT" ":2:ATTRE 

5430 IF SD=1 THEN COLOR7,4: LOCATEÉ, D-1,0 


: PRINT "4": 
THEN COLOR4,7:LOCATEC+1 , D-1 


2440 IF SD=2 
«D: PRINT"#"; 

2=INT(1+2#RND) 
2460 "ul MLDS CSTRS CAL) 20 ASS MLD BTRS C 


2460 A4=INT (1+4#RND) : 
A2) 
D Tbe 1F L=0 THEN COLOR7 ,4 LOCATEC#1 ,D,D 
ÉG6D 1F Let THEN COLOR4 7 :LOCATEC, D, 0 
2490 IF SD=1 OR SD=Z THÈN PRINT 42$: ELS 
E PRINTA4S: 
2500 IF V= À OR V=2 THEN2700 
IF V=0 THEN J=J+1:G010900 
COLOR15, LS LATTRET 15 OCATEZB & .4,0:PR 
PLAY" OËLTSDOPREPATPEAPSOPL APS LB" 
IF V=1 THEN COLOR4,4 ELSE COLOR? 17 
LOCATES1,8,0:PRINT® ":;:FOR I=11020 


2740 ATTRED,0:COLORO.,15:LOCATEZ9,11,0:PR 
+ mi GAGNE "1h : PLAYASIPLAPSOPFAPMIPREPD 


2750 T=14:C0=0 

3760 LINE (27: T)=(38,T) "+", CO 
T=T+2:C0=C0+1:1F T>22 THEN2790 
GOTOS7E0 
FOR I=1TO1000:NEXT I 
QH=INKEYS:1F Q$="" THEN 2800 
CLS:GOTO 500 





DROOGRANNNE 


LABYRINTHE 3D 


Allez vous sortir de ce labyrinthe en 3 dimensions et à trois étages. Voici 
un programme de jeu pour MOS facilement adaptable pour TO7-/Q,. 


LORS 


SCORE 1! 


vant de pouvoir sortir, il 
VOUS faudra vous pro- 
curer la clé de la porte 


de sortie. Clé qu'il fau- 
dra prendre dans un coffre 
aprés l'avoir ouvert. Pour l'ouvrir 
il faudra trouver la combinaison. 
Dans divers points du labyrinthe 
ilexiste des moyens de gagner 
des points (essentiels pour 
avancer) et certains chiffres de 
la combinaison. 
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Au début, le personnage se 
trouve à l'intérieur du labyrinthe, 
que l'on voit en trois dimensions, 
avec un capital de 5 points 
soit l'équivalent de 5 cases 
pour avancer. 


À chaque tour est posée la 
question “DIRECTION ?". 


Le joueur dispose alors de 6 
possibilités : 


*A" pour avancer. Cette com- 


DIRECTION”? 


PORTES OUVERTES: 


mande retire 1 point au capital 
mouvements. 


"D" pour regarder et tourner à 
droite. 

*G" pour regarder et tourner à 
gauche. 

“R" pour regarder en arrière et 
effectuer un demi-tour. 


*B” pour descendre d'un niveau 
quand on est sur une trappe. 


"H" pour monter d'un niveau. 
Les commandes D, G et R ne 
coûtent pas de points. 

Les commandes B et H, que l'on 
peut les utiliser à condition qu'il 
y ait une trappe dans le sol ou 
dans le plafond pour changer 
de niveau coûtent deux points. 
Aux détours du labyrinthe 
apparaissent quelquefois des 
portes. Lorsque le personnage 
se trouve juste devant une 
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porte, le programme affiche 
“QUESTION ?”. 1 faut dors entrer 
Oui) pour savoir ce qui se 
cache derrière, N(on) en cas 
contraire. On peut ouvrir au 


maximum 4Q portes. llen coûte Le P | q n 


à chaque fois 5 points. 
Une de ces portes est, bien 

entendu, la porte de sortie. Sile d es eta g es 
joueur possède la clé, il a 
gagné. Auparavant il aura fallu 
trouver la porte derrière 
laquelle se cache le coffre qui 
renferme la clé de la porte de 
sortie, Pour entrer la combinai- 
son il faut appuyer sur la flèche 
de déplacement vers le haut 
pour faire défller les chiffres puis 
appuyer sur Entrée pour valider. 
llfaudra effectuer cette opéra- 
tion quatre fois (pour les quatre 
chiffres du code). 


Toutes les autres portes propo- 
sent des épreuves (5 diffé- 
rentes). 


Réussir l'épreuve rapporte des 
points et, quelquefois, un des 
chiffres du code (ou l'indication 
que l'on peut obtenir un chiffre). 
Echouer à l'épreuve enlève des 
points. Les épreuves sont 
variées et mêlent hasard, 
réflexion, logique, mémoire, 
rapidité. 


Epreuves 


D Dictionnaire di - — possibilité de monfer à l'étage supérieur 
Trouver par ttonnement et par ÿ | 

encadrement un mot choisi par 
l'ordinateur, Réussir en moins de 
9 essais fait gagner 40 points; 


possibliflé de monter ou de descendre 


entre 9 et 12 essais, 2Q points. | 9 possiblifié de descendre à l'étage Inférieur 
Si le joueur n'a pas trouvé en 12 

essais, la solution est donnée et ? entrée : position de départ du personnage 
le joueur perd 30 points. £ 

2) La lettre manquante Th sorile 

Une liste de 10 lettres apparaît LA. - LCA , 

àl'écran, disparaît puis la même | [, : ï présence d'une porte 

liste, moins une lettre, réappa- 


raît à l'envers. Sile joueur trouve coffre-fort 
du premier coup quelle est la 
lettre qui manque, il gagne 40 
points. AU deuxième coup, 20 
points. Autrement il perd 3© 
points. 


3) Jeu de hasard 
Le joueur “choisit” lui- mêmele 
nombre de points qu'il peut 
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ajouter à son score. Aussi sou- 
vent qu'il le désire, un nombre 
déatoire entre © et 7 apparaît 
à l'écran. Lorsque ce nombre 
est différent de ©, il s'ajoute aux 
points accumulés. S'il est égal à 
@, les points accumulés se 
retranchent du score. Le joueur 
peut quitter le jeu à tout 
moment et voir son score aug- 
menté du nombre de points 
accumulés : il suffit, lorsque le 
programme demande UN 
AUTRE ? d'appuyer sur N(on). 
4) Questions de logique 
Quaïre phrases, dont une seule 
est fausse, s'inscrivent sur 
l'écran. Par déduction (ou par 
hasard!) il faut ouvrir une des 3 
boïtes À, B, C. Si le joueur y 
trouve, la fraise, il gagne 40 
points: la cerise, 2@ points; le 
citron fait perdre 3@ points. 
5) Jeu de lignes 

Il y a 4 arrivées: une qui rap- 
porte 4@ points, une qui rap- 
porte 2@ points, une qui fait 
perdre 3@ points et une qui 
entraine la mort instantanée du 
personnage. ll faut choisir le 
point de départ du curseur 
jaune en appuyant sur une tou- 
che au moment où il passe 
devant laligne choisie. Le pion 
se déplace alors le long de 
l'enchevêtrement de lignes sui- 
vant une logique qu'il faut trou- 
ver pour jouer à COUP sÛr. 5 


Patrick Vert 










40 CLS:CLEAR 1000, .30:D1N P(13,13,3) :DIM 
L$C24) :DIM M$ (126) :LOCATED.D,0:5€=50 

12 SCREEM ,0. 0: COLOR, 4: ATTRÈ1 . 2 :LOCATE10 
,2:PRINT"LAYRINTHE "2 ATTREO, C:LOCATE24 4 
:PRINT"P. Vert" 

44 COLORS.D:LOCATE9. 9:PRINT"APPUVER SUR 
UNE TOUCHE" 

15 Uh=RND:IF ENKEYS="" THEN 15 ELSE LOCA 
TE1S,12:PRINT"PATIENCE, 

20 FÜR Z=1 TO 3:F0R Y=0 T0 12:FDR X=0 T0 
12:PCK,YD=O:NENT XYZ 








—--—-premier elage-— RES 
30 DATA 2,1,1,1,1.0,11,2,0.2 
31 DATA 5,0,1,0,0,0,1,0.0,0:1 
32 DATA 60 21s1515155abs1 51 
33 DATA 1,0,1.0,0,0,1,0,0,0,1 
44 DATA 1,0,6,0,2,0,6,0,10s2 
3 DATA 1,0,5.0,1,0,5.0,1,0,0 
34 DATA 4,1,1,1,1.0,1,0,2,1 ,1 
37 DATA 5,0,0,0,1,0,10,1,0.1 
38 DATA 6,0,2314102301 4051 
39 DATA 1,0,0,0,0,0,1.0,0,0,1 
4O DATA 2,0,141e1e1el Gael 2 











1 "—— 1x1eme ee RS 
&2 DATA 4,0,6,0,1,1,Z,0,4.1,4 
43 DATA 1,0.1.0,1,0.0.0.0,0,0 
44 DATA 1,0,3,1,1,0,1,1,2.1,6 
45 DATA 1,0,6.,0,0.0,1,0,0,0,0 
4 DATA 1,1,2,0,3,1,1,0,1,1.3 
#7 DATA 0,0,1.0,1,0,0.0,1,0,5 
#8 DATA 1,1,2,0,1,1,1,1,3,0.6 
49 DATA 1,0,0,0,5,6,1.0,0,0.1 
60 DATA 1,1,3,0,6,0,4,0,2,1.1 
51 DATA 0,0,0,0,1,0,1,0,1,0,1 
62 DATA 4,1,1,1,2,0,6,0,2,0.4 
63 ——--—-troÎsiene etage—-—— 
54 DATA 6,1,1,0,6,0,4.0,1,0.6 
55 DATA 0.0,1.6,1,0,1,0,1,D,1 
5é DATA 1,1,4,0,1,1,1,0,4,1,1 
57 DATA 1,0,0.0,0,0,5,0,0.0,1 
58 DATA 1,0,4,1.4,0,6,0,1,134 
59 DATA 1,0,0,0,1,0.1,0,0,0,0 
60 DATA 1,1,4,0,1,111,054,11 
&1 2ATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1 
62 DATA 1,1,4,1,1,0,1,1,4,0,1 
63 DATA 1,0,0,0,1,0,1,0,0,0,1 
&4 DATA 1,5,6,1,4,1,1.0,4,1,1 


6 
ue 1=1 TO 3:F0R Y=1 TO 11:FOR X=1 TO 


75 READ POX,Y,Z):NET X,Y,Z 
80 P(3,0,2)-5:P(12,3,2)25:PC7,12,2)=5:P 
0,1,225:P(5,0,3)-8:P(11,0,3)25 

Bb K=6:Y=12:1 

87 MV="OATALLAFAPFAPSL "MD "OTSL16SIL 


89 ‘—tirage au sort des cases-— 

90 FOR I=1 10 4 

400 K=INT CRND#10) 

410 NCCD=K:NENT 1 

450 FOR [=1 TO 4 

160 AL=INT (RND#B) #1 

170 IF SFCAL)=1 THEN 160 ELSE ON AL GOTD 
180,190, 200, 205, 210, 215,220, 230 

180 P(,3,0)261260T0 240 

190 P(1,2)=6+1:60T0 240 

200 P(9:3,1)=b+L:G0TO 240 

205 P(91)=6#1:G0T0 240 

210 P(,7,2)=6+1:G0T0 240 

215 PG,8.D=6#1:6070 240 

20 PA,1,3)=6+1:G0T0 240 

230 P(7,8,3)=6+1:G0TO 240 

240 SFCLI=A:NEXT 1 

20 DATE ACEORD ADLEU. AL COOL ANPOULE. APP 

À Ï ' 

das 
LETIN CAGNÔTTE, CAMÉLOTE, CARAU , CAVERNE 
255 DATA CHAMBRE, CHARADE, CHANGER, CHEVEU 
CHEVAL, CLOCHE, COÛNER, COMPTER, CUISINE DEË 
UT,DECLLC, DEMÔN, DERANGER, DEVENIR, DIMANCH 
EDISTAN YDONIÈILEECLAT ,ECRIVAÎN,ELEGA 


Amen 

LI Lu 
TTER,GALÉRIE, GLSSADE, ÉOUTTE, GRAPHIQUE, H 
ALTERE SAR HERISSON, HUIT, IMBECILE, IRP 


245 DATA INDIQUER, INJURE, INTERDIT, ISOLER 
JALOUSIE, JUGE KIOSQUE, LAISSER, LAVANDE ,L 
TMLTER LIVRE, LONGTEMPS LYCEE MAIRIE, MANC 
HE,MA MICROBE  MÔRDRE, MUSCLE 
270 DATA NÉGATIF, NIVEAU, NOTE OBEIR, OISEA 
re LA A 
a RAMAÈSER,REALÎTE, REPROËRE RISQUERRVTI 


SABRE 
275 DATA SCENARIO, SECOURS, SERPENT, SOL ITU 
DE, SOUFFLE, SQUELETTE, SUEF SANT, SUJET TEL 
EPHONE, TENNIS, TONNEAL, TOUJOURS, TRESOR, TR 
OMPETTÉLNIVERS. VACCIN, VELOURS, VIOLON, VO 
VELLE WAGON, ZERO ZINC. ROUE MONTER FRUÉT 
280 FÜR 1-1 TO 15:REÂD MSÉD):NEXT I 





299 ‘——-caracteres te ec TI 
300 DEFGRS(O)=0,13,5,6,7,7,15,31 
sut DEFERS(1)-0,12,14,144,224:224,240,24 


302 DEFGRS(2)-0,0,0,0,0,1,1,3 
303 DEFGRS(3)-63,127, 127, 268,256, 256,255 


255 
À DEFGRS(4)-262,254,256, 265,256 ,266,25 


6,255 
305 DEFGRS(5)-0,0,0,0,0,128,128,192 
304 DEFGRS(&)=3,3,7,77,15,15,1 

307 DEFGRS(7)-243, 239: 235,266 254,247, 25 


1,252 
si, DEFGRS(8)=207,247,215,256,127,239,22 
ab DEFGRS(9)=192,192, 22,224, 224, 240,24 


310 DEFGRS(10)-15,27,27,25,24,B,8,8 
341 DEFGRS(41)-258,206,266 258,268 ,127,6 


3,31 
312 DEFGRS(12)-256,255,256,266,266,254,2 
313 DEFGRS(13)-240,216,216,152,24,16,16, 


16 
314 DEFGRS(14)=8,28,30,30,12,0,0,0 

315 DEFGRS(15)-50,48, 112,06, 26,96, 98, 96 
36 DEFGR$(16)=28,230,14,0.616.0, 6 
317 DEFGRS(17)-16,56,120,120,08,0,0,0 
318 DEFGRS(18)-0,43,127,127,127,127,63,3 


1 
319 DEFGRS(19)-96,48,176,240, 216,252, 252 


248 
320 DEFGRS(20)=6,12,13,15,27,63,63,31 
321 DEFGRS(21)-0,252,254,264:254,284,252 


248 
32 DEFGRS(22)-126,219,239,189,106, 94,62 


ë0 
223 DEFGRS(22)=6,8,16,56,124,124,56,0 
324 DEFGRS(24)=24,00,126126126 60, 24,0 
#5 PSCD)=CHRS (221+GÀ8 (D )+6RÈ (1) CHAS A2 


330 P$(1)2=6R$(2)+6R$(3)+6R$ (4) +6R$ (5) 
335 P6(2)=GR$Ch)+CHR$ (127) +CHR$ (127) +GR$ 


(9) ; 
340 P$(6)=GR$ C6) +GR$C7)+6R6 (B)+GR$ (9) 
345 P$(3)=GR$C1D)+GR6(11)+6R$(12)+6R6 (13 


) 
350 P$(4)=GR$ (14) +6R$ (15) +GR$ (16)+6R$(17 
) 
P$(5)=6R$(18)+6R$ (19) +6R$ (20) +6R$ (21 
cl CONSOLEU,24:CLS:SCREEN7,0,0:G0SUB 11 


49 TES COTE Ge 
1050 LOCATE25,5:COLOR7 D:PRINT CHRS(24): 
LOCATE25,5 : INPUT "DIRECTION" :A5 
1060 1F À$="D" THEN DI=CDI41) AND 3 
1065 IF A$="R" THEN DI=(DI42) AND 3 
4070 IF A$="G" THEN DI=(DI-1) AND 3 
1075 IF A$="H" AND CPCX,Y,Z)=2 OR POU,Y, 
DES THEN 2=2#1:SC=50-?:@0SUB 4200: G0T0 


1078 IF A="E" AND (POX,Y,2)=3 OR PCXY 
D=4) THEN 2=7-4:60-5C-?:60SUB 4200: G0TO 


4080 1F A$="A" THEN X3=X:Y3=V:GOSUB 1500 
1IF POX8,Y3,2)€)0 AND PCXS,Y3,2)€35 THEN 
X=X3:Y=Ÿ3:8C-5C-1: 60808 4200 ELSE 1050 

1099 ‘——ætude des cases vues —— 
1100 LOCATED, D,0:BOXF (0,0)-(175,178) .-7: 
COLOR4 6 

1110 X=X:Y1=Y:NCL =D 

1120 K3=X1:V3=V1:GOSUB 1500:1F PCX3.VS,Z 
)00 AND PCX3,Y3,2)05 THEN NCL-NCLH : M 
=X3:Y1=Y3:60T0 1120 

4130 X1=X:Y1=Y: 0-0: 106-0 

1140 S(0)=0:5(1)=25:8(2)=45 

1150 5(3)=60:5(4)=70:8(6)-75 

1160 FOR I=0 TO NCL 

1165 IF PCX1,Y1,2)35 THEN GOSUB 1700 
170 X3=X1:YA=Yl:DI=(DI#1) AND 3:G0SUB 1 





55 





GROORANNE 


1180 IF P(X3,Y3,2)€)0 AND POXS,Y3,2)€75 
THEN GOSUB 1250:100=1 ELSE G0SB 1200: 10 


0=0 
D X3=X1:Y3=Y1:DI=(DI+2) AND 3:605U8 1 


1200 1F PCK3,Y3,2)<)0 AND PCX3,Y3,2)< 35 
IL GOSUB 1350:106-1 ELSE GOSUB 1400: 10 
re X3=X1:Y3=Y1:Di=(D1+1) AND 3:60SUB 1 


iF POU,Y1,2)=2 OR PCN1.V1,2)=3 THE 
1#1 G0SUB 1600,1610,1620,1830, 1640 
IF P€M,V1,2)=4 OR PCX1.V1,2)=4 THE 
1+1 GOSÛR 1650, 1660,1670,1880, 1690 
1220 X1=X3:VA=VSNENT 1 
1230 GOSUB 1450:FOR 1-0 TO 5:COLOR1:LOCA 
TE9,15+L:PRINT PSCL)NENT 1:COLORO 
123 GOSUB 4200:G0T0 1850 
1249 ?-————— —ouv, à droite- 
120 LINE(S-S(D),8C))-(7S-8C) 178 


12] 
asus 154+#1)-(475-5(1H4),6 
ii} 
1270 LINE(75-S(1),178-S(1#1))-(176-SCi+ 
1),178-5(1#1)) 


1200 RETURN 

1299 as d’ouv. a droite---— 
me LINE(75-5(1),5€(1))-(175-S(1+1),5C1 
+ 


1310 LINE(75-S(1),178-5(1))-(176-SCI+1) 
178-S(1#1)) 
1320 IF 1051 THEN LINE(G75-5(1),S(1))-( 
475-5(1),178-5(1)) 
1330 RETURN 
D —————, OUV. à qauche--—--— = 
1350 LINECS(I) ,5(1))-(5(1),178-5(1)) 
1340 LINE(S CL) 501#1))-(60141),5(1#1)) 
ot té à 4 
+ 
1380 RETURN 
1399 ’————pas d'ouv. a gauche- 
1400 LINECS(L),501))1-(SC1#1),SC1#1)) 
1410 LINE (SC) :178-500))-(6#1) 178-501 


#1)) 

1420.IF 106G=1 THEN LiNE(S(1),5(1))-(S(1) 
178-5(1)) 

1430 RETURN 

4449 *———fond du couloir- 

PS NENCL#1 : LINE CSN) .S(N))-(175-S€N),S 


Fe LINECS(N),178-SCN))-(175-SCN) ,178-5 
D) 


4470 IF 106=0 THEN LINECS(N),S(N))-(S(N) 
,178-S(N)) 

1280 ïF I0U=0 THEN LINE(175-5 CN) ,5(N))-( 
175-S(N) ,178-S(N)) 

4490 RETURN 

1499 ‘-—--—nodif coordonnees 

1600 ON OI#1 60TO 1510,1520,1530, 1540 
1510 V3=V3-1:RETURN 

1520 X3=K8#12RETURN 

15230 V3=V3+1 RETURN 

1540 X3=K3-12RETURN 

1599 *———-dessin des RARES ES 
1600 LINE(49,17)-(126,17) :LINE-(132, 6) 2L 
INE-(43,6) 2LÈNE-(49,12) :RETURN 

1610 LINE(62,39)-(113,39):LINE-(119, 31): 
LINE-(66, 31) 2LINE-(62,39) :RETURN 

1820 LINÉ(70,55)-(405 65) :LINE-(410,49): 
LINE- (85,49) 1LINE-(70,65) : RETURN 

1630 LINÉ(76,67)-(99, 07) 2LINE-(102,63):L 
INE-(73,63) :L.INE- (76367) RETURN 

1640 LINE(79,74)-(06, 74) :LINE-(97,72):LI 
NE-(78, 72) 2LÎNE- (79, 14) : RETURN 

1650 LINE(9,161)-(126,161) :LINE-(132, 17 
2) sLINE-(43,172) :LINE-(49,161) 2RETURN 
1660 LINE(62,139)-(413,139) :LINE-(119, 14 
D LINE-(66, 147) :LINE- 62, 139) :RETURN 
1670 LINE(D,123)-(405,123) :LINE-(110, 12 
9) sLINE-(65 129) 2LINE-È70, 122) :RETURN 
1680 LINE(7R,111)-(99,141) :LINE-(402,115 


):LINE-(73,145) :LINE-(76,111) 2 RETURN 
1690 LINE(T9,104)-(96, 104) sLINE-(97, 106) 
2LINE-(78,108) :LINE-(79, 104) : RETURN 
1699 ‘ rtes-questions——— 

170$ ELSE 1790 
1705 IF- 


0 
ce X3=X1:Y3=Y1:Di=(DI#1) AND 3:60SUB 1 


00 
4720 1F P(X3,Y3,1)=5 THEN LINE(170,173)- 
(470,53) :LINE- (65,63) :LINE-(165 ,188):0I 
=(DI-1) AND 3:RETURN 

4730 K3-K:V3-V1:DI=(DI41) AND 3:60SUB 1 


500 

1740 1F PCX3,Y3,2)=5 THEN DI=(DI+2) AND 
32 RETURN 

1750 X3=X1:Y3=Y1:DI=(DI+1) AND 3:60SUB 1 


500 
4760 1F POS, Y3,22=5 THEN LINEG,179-(6 
62) :LINE-(20,58) :LINE-(20,158) :DI= (014 
Ÿ AND 3:RETURN 

ATIO XEMLEVEVLADIS (DIM) AND 3:60SLB 1 


50 
1780 IF PCXS,V3,2)=5 THEN BOX(49,163)-(1 
26,55):B0X (64,142)-(111,109) :B0X 164, 98)- 
(111, ,66):PSET 118,103) : 1P=1:RETURN 
1790'ON I GOTO 1800,1810,1820,1830 

1799 dessin des portes 

1800 BOX(45,133)-(141, 72) :B0X(74,128)-(1 
02,106) :BOKÈ74,99)- (102, 79):PSET 106, 103 
):60T0 1840 

1810 B0X(70,1183-(105, 78) :B0X (75 ,114)-(1 
DD, 100) sBOKÈTS,98)-C4 ,83) :PSET (402,98) 


260T0 
1820 BOX(76,108)-(99,82):B0X(80,105)-(95 
197) :BOX (80, 94)-(95, 85) : PSET (97,96) :60TO 


1840 
1830 BOX (79,102)-(96,85) :B0X (82, 101)-(93 
95):B0X(82:93)-(93,87) 2G0T0 1840 
1840 RETURN 

9 -—-epreuve ou pas? = 
1850 1F PCX,Y,2)35 AND IP=1 AND EXCHO T 
HEN LOCATE 25 B: INPUTMQUESTION":R$ ELSE 
1860 IF R$="D" THEN EX=EX#1:5C-5C-5:G0SU 
B 4200:CLS ELSE IF RS="N" THEN LOCATEZS 
B:PRINT CHRS(24):G0T0 1050 ELSE LOCATE2 
.B:PRINT CHRS(24):6070 1850 


1869 *——--case de sortie————- 
1870 iF X=5 AND Y=1 AND Z=3 THEN 1880 


SE 2100 
ETES DEVANT LA PORTE 


1880 CLS:PRINT"VOUS 
DE SORTIE" :PRINT 

1890 IF FC=0 THEN PRINI"MAIS....VOUS N'A 

VEZ PAS LA CLE!":FOR ZZ=1 TO 1000:NEXT Z 
Z:CL5:60T0 1100 

1895 CONSOLEO,24:LOCATE D,23:PRINT CHR$( 


24) 

1900 LOCATED, 2:PRINT" VOUS ETES L 
IBRE! BRAVO! #:LDCATES, 15:PRINT"SCORE:";: 
ATTRBO, 1 :COLOR2: PRINT SC:ATTREO, 0 

4910 CÔLORI:FOR 1-0 TO S:LOCATE?0, 1041:P 
RINT PSCD:NEXT I 

1920 LOCATE20,12:PRINT P$(6) 

19230 COLOR3: LOCATED, 23:END 


4 


2099 ‘—-—--case du coffre—- 

2100 18 Xe5 AND V=9 AND 2=2 THEN 2110 EL 
2110 CLS:PRINT"VOUS ETES DANS LA SALLE D 
U COFFRE .":PRINT:PRINT"CELUI CE CONTIENT 
LA CLE DE LA SORTIE." 

2415 IF FC=1 THEN PRINT: PRINT: PRINTOMAIS 
VOUS L'AVEZ DEA PRISE! ":60T0 2230 

2120 FOR 1=1 TO 4:ATTREO,12LOCATE 124281 
10:PRINT"O":CECI)=0:NEXT 1 

}125 B0X(108, 70)-(208, 90) :B0X (103, 60)- (2 


3 O,O:LOCATEG, 18: INPUT"VOULEZ VO 
US ESSAYER UNE COMBINAISON":E$ 

2480 3F B$="0" THEN 2150 ELSE IF Bs="N" 
THEN 2230 ELSE LOCATED, 18: PRINT CHRS(24) 
:G0TO 2130 


2150 LOCATED, 1B:PRINT CHR$(24) 
2155 FOR ji=1 TO 4:ATTRED,1 
CA me 12434] ,13: COLOR: PRINT "20 


2160 T£=INKEYS:IF T$="" THEN 2160 
PA T=ASC(TS):iF T<>11 AND T€13 THEN 2 


ël 
2175 1F T=11 THEN 2180 ELSE 2190 
Fe CE(i)=CECL)#1:1F CECI)=10 THEN CEUX 


21 LOCATE 11+3#1,10:PRINT CECI) :G0TD 2 
1 
2190 LOCATE12+3#1,13:PRINT" "2NEXT L:ATT 


REO, 0 
2200 1F CEU)=NC(1) AND CE(2)=NC(2) AND 
CECZ)=NC(3) AND CEG)=NC(&) THEN 2220 EL 
SE LOCATED, 20:PRINT"LE COFFRE NE S'OUVRE 
PAS":G0T0 2220 , 
2220 LOCATEO, 20: PRINTLE COFFRE S'OUVRE 
ET VOUS PRENÉZ LA CLE":FC=1 
2225 BOXE (110,61)-(207, 129) , -1 : COLOR? :BD 
X(108,45)-(208, 125) :LINE (104, 6D)-(90,55) 
2LINE= (90,135) 2LINE-(104,130) 
2221 BOX(90,55)-(86, 135) 2LOCATELT 12:PRI 
NT"O":LINE Cl44,100)-(170,100):LINE (144,9 
9)-(170,99) :LINE (462, 1013-(168,101):PSÈT 
(162,102) :PSET (485,102) :PSET (168,102) 
220" FOR 221 TO AÔD:NEXT Z2:CL8:60T0 1 


2899 ‘---—-choix d’une epreuve 

2700 AL=INT(RND#5)+1:0N AL GOSUE 2800,30 
00,3200,3400 
7 CL 


2710 1F RES-G THEN 2760 
2715 LOCATED, 16:1F RES=1 THEN PRINT" 
UN CHIFFRE DU CODE GE CACHE 

DERRIERE CETTE PORTE. ":FOR 22=1 TO 1 
OCO:NEXT ZZ:CLS:G0T0 2760 
2720 1F RES=Z THEN ON P(X.Y.2i5-6 GOSUE Z 
730,2735,2740,2745:G0T0 2760 
2730 PRINT"LE PREMIER CHIFFRE Du CODE ES 
T'iNC (1) :G0TC 2750 
2735 PRINT'LE DEUXIEME CHIFFRE OÙ CODE E 
ST':NCC2):G0T0 7760 
2745 PRINT'LE TROÏSIEME CHIFFRE Dit CODE 
EST":NC(3):G0T0 2750 
21745 PRINT'LE QUATRiEME CHIFFRE DU CODE 
EST";NC(4) :G0TO 2750 
2750 FOR ZZ=1 TO 1000:NEXT ZZ:CL5:RETURN 
2165 GOTD 1100 
2799 ‘--——dictionmaire— 
2800 K=INT CRAND4#125 ) +1 :MC$=MS(K) 
FL M1$="A":M2$="221":NE=G: CLS: SCREENT, 


2820 LOCATED, 4: PRINT" LE MOT EST 

ENTRE" :LOCATÉS, B:PRINT"ET":LOCATE15,19:P 
RINT'NOMBRE D'ÉSSAIS:":NE : COLORS :LOÉATES 
.21:PRINT'ATTENTION! 12 ESSAIS AU MAXIMU 
M1"; COLOR7 

2830 LOCATEAS 6: COLOR3: PRINT M$2LDCATEZ 
G,1D:PRINT 28 

2840 LOCATE 0,15:COLOR7: INPUT" VOTRE MD 
T':BS$:LOCATED 15: PRINT CHRS(24) 


2850 IF B$=MC$ THEN NE=NE+1 :LOCATE31,19: 
PRINT NE:LOCATEB,15:PRINT"EXACT ! C' ETAIT 
"MC$:PLAY MV$:FOR 27Z=1 TO 1000:NEXT 22: 
&0TO 2700 


2B60 iF B$>=M1$ AND B$MC$ THEN M1$=B$:L 
OCATE15.6:COLOR3:PRINT CHR$ (24) :LOCATE1S 
.6:PRINT M1$:COLOR7 


2870 iF B#<=M25 AND BSMCS THEN M2S=B8:L 
OCATE:5 10: COLOR3: PRINT CHRS (24) :LOCATEZ 
6,10: PRINT M2$:COLOR7 


Z6BD NE=NE+1 :LOCATE 31.19: PRINT ME 
2890 IF NE>-12 THEN LOCATED, 15:PRINT"PER 
DU.C'ETAIT ";MCS:PLAY MDS:FÜR ZZ=1 TO 10 


Cat 21:RÈS=-0:SC-5C-30:60T0 2720 ELSE 


3700 
“IF POLY, 2) THEN 2710 ELSE 27 





2900 IF NEX9 THEN RES=2:6C=6C+40 
270 IF NE>=9 AND NE(=12 THEN RES=1:5C=6 


C+20 
2920 GOSUB 4200: RETURN 


2999 ’-———lettre manquante 

3000 FOR 1=1 T0 26:L$(L)=CHRSCH4#I) :NEXT 
I:CLS:GCREEN?,0,0:LOCATEB, B,0: COLOR? 

3010 FOR 1=1 10 10 

3020 K=INT CRND#26) #1 :L CS CL=LSCK) 

3030 PRINT LC$(L):" M;eNEXT I 

3040 FOR ZZ=1 T0 1000:NEXT ZZ:CLS 

3050 K=INT(RNDMD)+1 :LES=LCSCK) 

3080 LOCATEB,B:FOR 1=1 T0 10 

3070 1F 11-I2K THEN 3080 ELSE PRINT LCS( 

11-1):" le 

3080 NEXT Î:COLOR7:LOCATE9.12: INPUT "QUE 
LLE LETTRE MANQUE ":85 

3090 IF B$-LES THEN RES=2:LOCATE12,15,0: 
PRINT'EXACT":PLAY MV$:FOR ZZ=1 TO 1O0Û:N 
EXT Z2:SC=SC+40:G0SUB 4200:RETURN 

3100 CLS:COLOR7:LOCATES, 4: PRINT "DEUXIEME 
ESGAL:":COLOR22LOCATES,8,0:FOR 1=1 TO 1 
O:FRINT LCSCL):" MssNEXT I 

310 FOR 221 T0 TSÛ:NEXT Z2:CLS:LDCATE 


8 
320 FOR 11 10 10 
3130 11-I=K THEN 3140 ELSE PRINT LES 
4- ro Fe 
3140 NEXT L:COLOR7:LOCATE, 12: INPUT "QUE 
LLE LETTRE MANQUE ":B$ 
3160 IF BS=LES THEN RES=1:9C=5C+20:LOCAT 
E12,15,0:PRINT"EXACT":PLAY MUS:FOR 22-1 
T0 IO0Û:NEXT Z2:60SUB 4200:RETURN 
3180 RES=0:LOCATES 45, O:PRINT"PERDU! C'E 
TAIT "sLES:PLAY MOS:FÔR ZZ=1 10 1000:NEX 
T Z2:5€=-6C-30:60SUB 4200:RETURN 


3199 ‘——-augnentation o 0--—— 
3200 PTS-0:CLS:SCREENZ,0,0 

3205 K=INT (RND#7)#1:G0T0 3220 

3210 K=INT (RND48) 

3220 COLORI,3:LOCATEAO, 10, D:ATTRE 1 :PLA 
V'TEL2404D0%:PRINT MIDÉCSTRSK) ,2, 1) :C0L 


OR7,0 
3225 3F K=0 THEN 3300 ELSE PTS=PTS#K 
3230 LOCATE20,10:ATTRED,O:PRINT"POINTS:" 


PTS 
4240 LOCATES, 15: INPUT"UN AUTRE (O/N)";8$ 
3245 LOCATEB,15:PRINT CHRS (24) 

3260 IF BS="0" THEN 3210 

3260 IF BS="N" THEN RES=2:50C=SC4PTS: PLAY 
MV$:GOSUB 4200: RETURN 

3270 GOTO 3240 

3200 ATTRBO,0:LOCATE12,15: PRINT “PERDU":P 
LAY MDS:FOR Z2=1 TO 1DUO:NENT ZZ:RES=0:5 
C=SC-PTS:GOSUB 4200 

3310 RETURN 


jeu de lignes —--—— 
3400 CLS:SCREER? 0,0 a 


3 
3410 FOR i=1 TO L:LINE(10,3+32#1)-(270,3 
+324) :NEXT IL 
3420 FOR 1-20 TO 260 STEP 16:K=RND 
3430 1F K>=.9. THEN LINECI,35)-(1,131):GD 


TO 3500 

3440 3F K2=,.75 THEN 3450 ELSE 3460 

3450 1F RND>=.5 THEN LINECI.35)-(1,99) :G 
OTO 3500 ELSE LINECI,67)-(1,131) :60T0 35 


00 
3460 IF K>=.5 THEN 3470 ELSE 3500 

3470 IF RNOD=.66 THEN LINE(I,35)-(1,67): 
G0TO 3500 

3480 IF AND=.33 THEN LINE(,67)-(1,99): 
GOTO 3500 

3490 LINECI,99)-(1,131) 

3600 NEXT 1: COLOR7LOCATES6 4: PRINT"#40" 
2LOCATE36,B: PRINT "420" :LOCATE36, 12: PRINT 
"30": LOCATESÉ 16: PRINT "MORT" 

3510 XP=0:YP=4:DX-0:0V=0:D=1 :LOCATE XP, 
P: COLOR3: PRINT "0": 1-0 

3512 LOCATEO,D,0:1=1#1:1F 1=16 THEN 3520 
ELSE LOCATE OYP:PRINT" ” 


3544 VP=YP+4:1F YP=20 THEN YP=4 
3516 LOCATE O, YP:PRINT"O" : PLAYA TSL24FP" 
3618 IF INKEY&O"" THEN 3520 ELSE 3512 
3520 ON D+1 GOTO 3530, 2560, 2590 

3620 1F SCREENCXPH ,YP)C322 AND SCREENCX 
P-1,YP)()32 AND SCRÉENCAP, YP-1)=32 THEN 
DX=1:DY=0:D=1:G0T0 3610 

2540 DX-0:DY=-1:6010 3610 

3560 IF SCREENCIPYP-1)C332 AND SCREENCX 
P,YP#1)€332 THEN DX=1:DY=0:60T0 3610 
380 IF SCREENCAP, VP-1)<332 THEN D=0:DX= 
O:DY=-1:G0T0 3410 

3570 IF SCREENCXP, YP#1)C332 THEN D=2:DX= 
D:DY=1:60T0 3610 

3680 DX=1:0Y-0:6070 3410 

2590 IF SCREENCXP-1,VP)<)32 AND SCREENCX 
P#H1,YP)C32 AND SCRÉENCHP,YP#1)=32 THEN 
DX=1:0-0:D=1:6DT0 3610 

3600 DX=0:DY=1:607T0 3610 

3410 XP=XP4DX:YP=YP4DY:LOCATE XP, YP:PRIN 
2420 1F XP=34 THEN 3630 ELSE 3520 

3630 IF YP=4 THEN RES-2:50-SC+40:PLAY MV 
$:G0T0 3670 

3660 IF YP=B THEN RES=1:5C-SC+20:PLAY MV 
$:G0TO 3670 

3450 IF YP=12 THEN RES-0:SC=5C-30:PLAY M 
DS:G0TO 3470 

3680 IF YP=16 THEN LOCATED, 20:SC=D:60T0 


4200 
3670 FOR Z1=1 TO SOO:NEXT ZZ:60SUB 4200: 
RETURN 


3699 ‘----—questions de RTE 
3700 FOR 1=1 TO 4:FOR J=1 TO 4:FP(I,7)=0 
sNEXT J:NEXT ji 

3710 FOR i=1 TO 3:FF(1)=O:NEXT I 

3730 FOR 1=1 TO 3 

3735 K=1INT (RND#3) #1 

3740 1F FFCK)=0 THEN F$(1)=GR$(K+21):FF( 
K)=1 ELSE 3735 

3760 NEXT I:FOR 1=1 TD 150:NEXT 1 


3805 K=INT (RND#4)+#1 
3810 IF FPG.K=0 THEN ON K GOSUB 3820,3 
E25,3830,3826:FP(1,4)=1 ELSE 2805 

3818 PRINT:NEXT 1:6070 4000 

3820 GOSUB 4130:PRINT" N'EST PAS DANS LA 
BOITE B":RETURN 

3825 PRINT'NI "::G0SUE 4120:PRINT" NI ": 
2 G0EUE 10:PRINT" DANS LA BDITE C":RETU 


3830 GOSUB 4110:PRINT" OÙ “;:G0SUB 4130: 
PRINT" DANS LA BOITE A":RETURN 
3835 PRINT'NT “::G0SUB 4120: PRINT" NI ": 
:60Sue AO:PRINT" DANS LA BOITE B":RETU 
3849 

3860 FOR I=1 T0 4 

3856 K=INT (RNDX4)#1 

3840 JF FP(2,H)-0 THEN ON K GOSUB 3870,3 
875 3880, 3880:FP(2,4)=1 ELSE 3855 

3848 PRINT:NENT 126070 4000 

3870 PRINT'NL ";:GO0SUB 4120:PRINT" NL "'; 
:GCSUB 411D:PRINT" DANS LA BOITE A":RETU 
RN 


3875 GOSUB 4120:PRINT" ET ";:GOSUB 4110: 
PRINT" PAS DANS LES BOITES Ë ET B":RETUR 
N 


3880 GOSUB 4120:PRINT" OÙ "::G0SUB 4130: 
PRINT" DANS LA BOÎTE B"2:RETURN 

3885 GOSUB 4110:PRINT" ET “;:G0SUB 4120: 
ci os LES BOITES B ET ACOU À ET B) 


3899 

3900 FOR i=1 T0 4 

3905 K=INT (RND#4) +1 

3910 _1F FP(3.K)=0 THEN ON K GDSUB 3920.3 
925,3930,3936:FP(3,K)=1 ELSE 3905 


3915 PRINT:NEXT 1:G0T0 4000 

3920 GOSUB 4120:PRINT" DANS LA BOITE B": 
RETURN 

3925 PRINT'NI "::G0SUB 4130:PRINT" NI "; 
LEE #110:PRINT" DANS LA BOITE C":RETU 


3930 GOSUB 4120:PRINT" OÙ ";:G0SUB 4110: 
PRINT" DANS LA BOITE A":RETURN 

3935 GOSUB 4130:PRINT" ET "::G0SUB 4110: 
‘il PAS DANS LES BOITES À ET B":RETUR 


3960 FOR I=1 TO 4 
3965 K=ENT CRNDK4)+1 

3960 IF FPCK=0 THEN ON K GOSUB 3970,3 
976 ,3980,3988:FP(4,K)=1 ELSE 3995 

396 PRINT:NEXT 1:6070 4000 

3970 GOSUB 4110:PRINT" DANS LA BOITE A": 


RETURN 

3975 GOSUB 4130:PRINT" PAG DANS LA BOÎTE 
B'"2RETURN 

3980 GOSUB 4110:PRINT" PAS DANS LA BOITE 
C''2RETURN 

3985 GOSUB 4120:PRINT" ET ";:GOSUB 4130: 
LE LES BOÎTES B ET ACOU A ET B) 
4000 PRINT:G0SUB 4140:PRINT"=40 "::60SU 
LE :PRINT"=20 “;:G0SUB 4160: PRÈNT"=- 


4010 COLORS:PRINT"ATTENTION! UNE PHRASE 
M en aas 


4015 FOR 1=1 TO 3:ATTRBD 
S2PRINT CHRS(B4+I) 2ATTRBD, D:B0X (32+56% : 
135)-(55+56#1,103):NEXT I 

4020 LOCATED, 18: INPUT" QUELLE BOITE OUVRE 
Z VOUS?" ,B0$: IF ASC(BDS)<85 OR ASC(BDS)> 
67 THEN LOCATEO,16:PRINT CHR$(24) :GOTD 4 


020 

4020 BO=ASC(BOS) -64 

4040 LOCATES +780 ,16:PRINT" ":LOCATES+7# 
BD 14:PRINT" ":LINE(32456#B0,135)-(25456 
*B0, 138) 2LINE-(25+56#80, 100) :LINE- (32454 
#80,103) :LOCATES +7#80, 1 

4050 ON BO GOSUB 4110,4120,4130:LOCATEO, 


0,0 
4070 1F F#(BO)=GRS(22) THEN RES=2:5C-SC+ 
40: PLAY MV$ 


4080 IF FS$(B0)=GR$(23) THEN RES=1:5C=50C+ 
20:PLAY MV$ 

4090 1F-FS(B0)=6R$(24) THEN RES-0:SC-5C- 
30:PLAY MD$ 

4100 FOR ZZ=1 TO 1000:NEXT ZZ:60SUB 4200 
:RETURN 

4110 IF F$C1)=GR$C22) THEN 4140 ELSE IF 
FS(1)=6RS(23) THEN 4160 ELSE 4160 

4120 1F F$(2)=GRS(22) THEN 4140 ELSE IF 
F$C2)=6RS (23) THEN 4160 ELSE 4160 

4130 IF FS$(3)-GR$(22) THEN 4140 ELSE IF 
ES (2)=6R$(23) THEN 4160 ELSE 4160 

4140 COLDRI:PRINT GRS(22) : :COLOR2:LINE(B 
#P0S-7, BACSRL IN) -(B#P0S-2, BKCSRLIN) : COLO 
R7:RETURN 

4150 COLORL:PRINT GRS(23) ; : COLOR2:LINE(S 
#POS-3, B&CSRL IN)-(8#P0S-5 , BeCSRLIN+2) : CO 
LOR7:RÉTURN 

4160 COLORS:PRINT GR$ (24) ; : COLOR7: RETURN 
4200 IF SC(=0 THEN SC=0 

4240 COLOR7,D: CONSOLE 22, 24:LOCATES, 23:PR 
INT" ":LOCATEZS,22:PRINT" " 
4220 LOCATEZ,23:PRINT"SCORE : ":SC:LOCATEA 
7,23:PRINT"PORTES OUVERTES: ":ËX 

4225 IF SC-0 THEN PLAY"T2LROSSILASOFAMIR 
EDOO2SILASDFAMIREL 16D0":FOR Z2-1 TO 1000 
2NEXT 22 ELSE 4260 

4230 ATTRBO, 1: CONSOLED, 24:SCREENS,0, D: CL 
SaLOCATE12,10:PRINT"VOUS AVEZ PERBUI":AT 
TRÉO, D:LOCÂTEO, 23:END 

4240 CONSOLED, 22:RETURN 





C.A.0. 


La Conception Assistée par 
Ordinateur est une techni- 
que de plus en plus utilisée 
dans l'industrie pour amélio- 
rer à la fois la productivité 
et la création à chaque 
étape de la conception et 
de la production de biens 
divers. Technique très 
sophistiquée, la CAO est, 
pour l'instant, plutôt réser- 
vée aux grandes entrepii- 
ses car les moyens et les 
hommes pour l'utiliser sont 
trés importants. Ce logiciel 
est donc dés le départ un 
objet de curiosité caril sem- 
ble difficile de rendre 
compte de la puissance de 
cet outil surtout sur un micro. 
Cependant bien des 
notions sont à découvrir et 
ce programme est alors 
une aide précieuse dans 
l'acquisition des techniques 
utilisées pour aider le tech- 
nicien ou l'ingénieur dans la 
conception d'une forme 
quelconque. I s'agiteneffet 
de faire réaliser à l'ordina- 
teur l'ensernble des tâches 
de dessin et de calculs que 
le concepteur avait à sa 
charge traditionnellement. 


Tél. 42.21.4141. 


Numéro 10 


Un jeu de foot avec manet- 
tes ou clavier pour lou deux 
joueurs. Dans le premier cas, 
l'ordinateur prend en 


Pour cela le logiciel permet 
toute une série de fonctions 
qui vont permettre de 
modéliser en trois di- 
mensions (D) les objets, 
appliquer diverses trans- 
formations, puis les repré- 
senter sous un point de vue 
déterminé par le concep- 
teur (visualisation), sauve- 
garder, et restituer des 
objets sur cassette et enfin 
imprimer à diverses échel- 
les. Toutes ces fonctions 
sont représentatives de cel- 
les que l'on trouve sur les 
vrais systèmes de CAO pro- 
fessionnels. Cependant 
pour ce logiciel, seule la 
technique du 3D filaire a êté 
retenue pour ne pas alour- 
dir les calculs et les temps 
de réponse. Le 3D filaire 
consiste à dessiner les 
noeuds et les vecteurs et 
disposer d'objets transpa- 
rents sans tenir compte des 
parties cachées ou des 
natures des matériaux des 
objets simulés. 

Dans le logiciel C.A.0, les 
principales êtapes de la 
conception des objets sont 
respectées. On passe ainsi 
de l'entrée des points 
représentatifs, au tracé des 


charge une des équipes. Il 
simule alors une équipe de 
première, seconde ou troi- 
sième division. La manipula- 
tion des joueurs avec les 
manettes est assez dure à 
maîtriser au début. Vos 
matchs ressembleront plus 
à Arcachon-Coulomiers 
qu'à Santos -Flamingo. 

Maïs les contrôles possibles 
sont très fins. Force du shoot, 
balles hautes ou tirs tendus, 
balles brossées, dribbles, 
tackles et amortis de la poi- 


RAPIDE 


Fleches = faire le tour de l’00,jet 
+/-  æ S’el0oigner/s'’approcher 
INS = rapide/lent : STOPzgortie 


vecteurs, puis à leur modifi- 
cation éventuelle. Aprés 
cela plusieurs types de 
transformation sont possi- 
bles: copietranslation, 
rotation. Au goût du con- 
cepteur, différents types de 
visualisation sont disponi- 
bles comme les vues pano- 
ramiques, les zoom avant et 
arièreles vues en pers- 
pective. 

Au total, CAO représente 
une belle réalisation qui 
introduit les principales 
notions de cette technique 
d'actualité et aide àlasen- 
sibiisation indispensable de 
tous ceux qui auront à utilt- 
ser l'ordinateur comme outil 
d'aide à la création. Des 


trine et têtes. Le goal peut 
plonger. Numéro 1Q sait 
traiter les sorties, les corners, 
les coups francs, les sorties 
de but. Vous ne contrôler 
que le joueur qui est le plus 
près de la balle, c'est le pro- 
gramme qui s'occupe de 
vos joueurs selon une stra- 
tégie qui prend en compte 
les posifions des joueurs, le 
niveau de jeu et la situation 
(attaque ou défense). Le 
graphisme est agréable. 
Seules manquent les spec- 


objets pré-dessinés figurent 
enexemple sur la cassette 
et donnent une bonne idée 
de tout ce que l'on peut 
déjà réaliser avec un tel 
programme. Le manuel 
fourni avec le logiciel doit 
être bien parcouru avant 
de pouvoir se servir effica- 
cement de ce logiciel. 

La recopie d'écran sur 
imprimante se fait sur les 
mannesmann-Tally et com- 
patibles uniquement. 

On peut imaginer que les 
enseignants du technique 
trouveront dans C.A.O une 
excellente démonstration 
de la puissance de ces 
techniques. Pour T07/7© et 
MOS5. Prix: 320 F. 


taculaires effusions des 
joueurs quand un but est 
marqué (pas de longues 
glissades sur les genoux et 
de gestes d'invectives au 
public). Pour augmenter le 
rédlisme, enregistrer sur un 
magnéto normal le son d'un 
match réel pour ainsi pré- 
parer de pied ferme (aïten- 
tion aux malléoles tout de 
même) le Mundidi 86 au 
stade Aztèque. 

Pour TO 7-7 et MO5:105F. 





+ 
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Tél, 9374.05.04. 
Football 


Football se joue au clavier 
ou aujoystick. Vous ne con- 
trôlez qu'un joueur. Vous 
pouvez faire une tête, 
appeler la balle contrôlée 
par un autre joueur. Les 
tackles sont également 
possibles. Une fois en pos- 
session de la balle ontire en 
finesse ou en force, à raz de 
terre ou en hauteur. Pour s'y 
retrouver, le ballon prend 
automatiquement la cou- 
leur du joueur qui le 
contrôle. 

Le jeu se déplace rapide- 
ment d'un but à l'autre. Les 


Scartinger 


La moto diabolique avec 5 
vitesses, accélérateur et 
frein. Un jeu pour le public le 
plus jeune. On rammasse 
des grenades, on évite des 
barils de TNT et des mines 
antichars. Plus on va vite et 
plus on aura de temps pour 
ouvrir la première porte, 
atteindre les 16 cibles fixes 
et ouvrir la deuxième porte 


mi-temps font 15 ou 45 
minutes. 


L'ordinateur s'occupe des 
touches, corners, COUp- 
francs et même les hors 
jeux. 

Les plongeons des goals 
sont contrôlés par l'ordi- 
nateur. 


Au début on a l'impression 
d'être le petit dernier 
embarqué dans un match 
pour les grands. L'expé- 
rience venant, on participe 
de plus en plus et on 
devient LA vedette du club. 
Football MCC et Nice 
Ideas: 175 F. 


pour faire exploser les ogi- 
ves nucléaires. La difficulté 
pour un débutant vient du 
laps de temps imparti. Sion 
arrive au bout du scénario, 
un deuxième tour vous 
attend avec plus d'obsta- 
cles. Un jeu d'arcade et 
d'action sans grande pré- 
tention. 


Scarfinger Nice Ideas Prix: 
185 F. 








Tél. 85.41.63.00 


Le château de 


la mort 

Ce logiciel est un petit jeu 
d'aventure destiné aux 
enfants à partir de 1@ ans 
et qui possède quelques 
aspects éducatifs bien ima- 
ginés. Le thème du jeu est 
relativement simple puisqu'i 
s'agit de retrouver dans un 
ancien chateau , un trésor 
dissimulé dans l'une des 
100 pièces de cette sinis- 
tre demeure. Silne s'agissait 
que de retrouver ce trésor, 
les choses seraient simples. 
Maïs voilà, une série de piè- 
gesredoutables sont dispo- 
sès au hasard des pièces et 
sil'onne possède pas le bon 
moyen de défense les cho- 
ses risquent de mal tourner 
etle plus souvent l'aventure 
s'arrête là. Parmi ces terri- 
fiantes rencontres, on peut 
citer les scorpions, les arai- 
gnées, les serpents et les 
trappes. Contre chacun de 
ces pièges, un moyen de 
défense: une fiole d'anti- 
dote, une flèche, un grap- 
pin. À ces dangers fixes, il 
faut ajouter un robot posi- 
tonique qui parcourt tout le 
chateau et que seul votre 
pistolet-laser pourra con- 
trer. Cependant tous ces 
dangers sont annoncés par 
le radar et le joueur doit 
essayer d'éviter ces pièges 
oubiententer de trouver les 
armes nècessaires pour 
affronter l'adversité. Les 
100 pièces du chateau 
forment un carrê de 1@ sur 
1© avec un repérage des 
pièces en ligne et en 


colonne. À tout moment, le 
joueur sait oüilse trouve par 
les coordonnées qui sont 
affichées et les flèches de 
direction qui luiindiquent les 
portes qu'il peut pousser. 
Pour visualiser le plan et se 
repèrer, le joueur peut faire 
afficher un quadiillage glo- 
bal du chateau. A lafin, vic- 
torieuse ou non, d'une 
partie le joueur peut faire 
afficher le plan avec les 
emplacements des diffé- 
rents dangers et armes qu'il 
pouvait rencontrer, 

Le Chateau de la mort est 
un jeu d'aventure pour 
débutants bien réalisé. Un 
reproche cependant, les 
objets ne sont pas toujours 
trés reconnaissables. Et puis, 
en plus de l'aspect ludique, 
ce programme permet 
l'apprentissage des coor- 
données cartésiennes, la 
notion de repère et oblige 
le jeune joueur à mémoriser 
et à se représenter la topo- 
graphie des lieux. 

Pour TOZTO7/70,109 et 
MOS. Prix: 120 F, 


PORTA 


CALE vi 
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Météorisque 


Météorisque est certaine- 
ment l'un des premiers logi- 
ciels qui vous demandera à 
la fois l'adresse d'un joueur 
de jeu d'arcade et la 
réflexion d'un scientifique. 
Attaquez-vous aux prévi- 
sions météo, mais gare à 
trop de précipitation! 

Une vague d'opposants à 
vous faire froid dans le dos 
est là pour vous empêcher 


Langage 
et informatique 
Tél. : (61) 23.25.08 


LUDIA 


L'INTELLIIEU 


de devenir le Maître du 
temps... 


Alors, méfiance, lorsque 
tout semble être au beau 
fixe, une pluie de pièges 
peut encore s'abattre sur 
VOUS... 


Météorisque c'est latête et 
les jambes! Il faut établir des 
prévisions sur 27 villes, et aller 
les afficher sur la carte de 
France, malgré les oppo- 
sants, les orages, le gel. 


Gescompta 


En avant première, Lan- 
gage et Informatique sort 
une comptabilté pour asso- 
ciations, organismes publics 
et parapublics et institutions 
traitant des budgets jusqu'à 
un milion de francs. 

Gescompta permet le suivi 
des comptes de classe VI 
(dépenses et charges) et 
de classe VI (recettes, pro- 
duits). | permet également 
de connaître à tout 


Avecle crayon optique cli- 
quez. Les petits hommes 
jaunes se ruent vers vous; 
déplacez le manche à 
balais ou le crayon optique : 
vous courrez jusqu'à une 
ville. Il y en a 27, vous ne les 
voyez pas, Mais VOUS CON- 
naissez votre géographie... 
C'est Bordeaux: des para- 
mètres statistiquement éta- 
biis à partir de vos sélections 
(mois, tendance), 
s'affichent. 


Regardez Mr Météo à la 
télévision, lisez le journal, 
observez le ciel ou deman- 
dez à la concierge, puis 
modifiez à votre conve- 
nance pression, tempéra- 
ture, force et direction du 
vent, sur Un ou deux jours. 
Réfléchissez bien. 


Voilà. Risquez-vous à faire 
une premiére prévision : cli- 
quez... si vous avez 60 c'est 
pas mal. 


Les jambes maintenant! 


moment la situation d'un 
compte de l'ensemble de 
lacomptabilité, des mouve- 
ments concernant chaque 
gestionnaire, de chaque 
fournisseur où d'un client, 
Gescompta assure égale- 
ment un suivi permanent 
des engagements, créan- 
ces et impayés. il propose 
l'édition de tous les états 
présents à l'écran, ses 
capacités sont impor- 
tantes : 


Echappez aux forcenés qui 
vous poursuivent, et foncez 
plein Est. Vous dégringolez.. 
Courrez chercher le bon 
symbole. Attention à 
l'éclair !! Ouf! Le ciel à bien 
failli vous tomber sur la tête... 
Et hop! l'ascenseur. En 
redescendant, cliquez pour 
saisir l'icône choisie. Retra- 
versez l'orage, bien évité! 
Un petit coup d'oeil sur les 
emplacements des. villes. 
C'est reparti! ! Les lutins jau- 
nes contournent les obsta- 
cles et se précipitent sur 
VOUS. mais VOUS Pouvez 
maintenant les combattre. 
Ne les détruisez pas pour le 
plaisir: moins il y en a, plus ils 
von vite, et quandil n'y en 
a plus, il y en a encore. 
Posez donc votre icône sur 
la bonne ville de Bordeaux. 
Trop tard. À ce train-là il 
vous vous falloir plusieurs 
vies! Sur TO7 + 16K - 
T07/70 et MOE. 
Prix: 220 F. 


- 10770: compte de 
dépenses : 420 

320 K : compte de recet- 
tes: 12O 

écritures : 2500 
répertoire clients fournis- 
seurs : 200 

- 109 : comptes de 
dépenses : 490 

comptes de recettes :10@ 
écritures : 6DOOQ 

clients fournisseurs : 50@ 
Sur 10770 et 32OK, prix: 
800 F. Sur TO9, prix:900 F. 








Pour ceux qui ont déjà 
assisté à un vrai combat de 
karaté, il est difficile d'ima- 
giner la transcription infor- 
matique d'une telle activité 
sportive. C'est pourtant le 
but atteint par ce superbe 
logiciel de jeu qui fait réel- 
lement découvrir les fines- 
ses et l'intensité de cet art 
martial japonais. 

Même si l'on n'est pas 
adepte de genre de sport, 
onne peut rester insensible 
à la qualité de cette réali- 
sation car elle permet de 
s'imaginer karatéka sans 
craindre de prendre des 
coups et d'en donner. Le 
réalisme est tel que l'on 
peut passer des heures à 
combattre sans se lasser ni 
finir à l'infirmerie. 

Pour ce jeu, deux modes 
sont proposés: seul contre 
l'ordinateur ou bien deux 
joueurs qui s'affrontent. A 
chaque nouvelle parlie, 
deux équipes de 4 karaté- 
kos s'affrontent successive- 
ment suivant un rythme 
toujours plus rapide. Cha- 
que combattant peut utili- 
ser l6 coups différents 
(sauts, coups de poing, 
coups de pieds, déplace- 


Tél. : (16) 78.03.18.46. 


ments longitudinaux ) et à 
chaque fois qu'il fouche son 
adversaire il marque un 
point. Une partie se joue, 
pour chaque couple de 
combattants en quarante 
coups marqués. Quatre 
niveaux de difficulté ont été 
prévus. 

Pour combattre, il est pos- 
sible d'utiliser soit le clavier 
soit les manettes de jeu. Il 
est fortement recom- 
mandé de mémoriser les 16 
coups disponibles tels qu'ils 
sont décrits sur le manuel 
avant de commencer à 
combattre. De toutes les 
façons, les premiers com- 
bats sont pauvres en diver- 
sité de coups mais três vite 
l'intérêt du jeu entraîne à 
diversifier les attaques. 

Du point de vue de la qua- 
lité graphique et du réa- 
lisme de jeu, Karaté 
représente certainement 
l'une des meilleures rédlsa- 
tions que l'on puisse actuel- 
lement trouver. La rapidité 
d'action et le soin des 
décors et des karatékas est 
tel que l'on peut garantir de 
longues heures passion- 
nantes. 

À découvrir sans attendre. 
Pour TO7/7Q, MOS, TOS. 
Prix: 190 F. 





Tablo 5 


Destiné uniquement au 
MOS, ce petit logiciel est 
une introduction à la prati- 
que des tableurs, véritables 
outils de gestion, de calculs 
et de simulation. Ce pro- 
gramme comporte en plus, 
quelques possibilités graphi- 
ques qui permettent de se 
faire une idée de ce que 
l'on peut arriver à réaliser 
avec des produits comme 
SuperCalc 3 ou Multiplan. 
On le sait désormais, un 
tableur peut remplacer 
bien des programmes 
d'application écrits dans tel 
ou tel langage. Une appli- 
cation est très vite dévelop- 
pée et les délais de 
rédlisation raccourcis. Tablo 
8 est un tableur simplifi 
avec 71 lignes et 26 colon- 
nes. Il permet de faire des 
calculs simples (les opéra- 
tions arithmétiques élêmen- 
faires et deux fonctions). 
L'une de somme, l'autre de 
moyenne, de rentrer des 
titres, d'imprimer et de sau- 
vegarder mais également 
de faire des représentations 
graphiques des données 
sous la forme de courbes, 
ou de choisir une option 
pour obtenir deux graphi- 
ques de type différent à la 
fois. 

Pour éclairer l'utilisateur, un 
exemple de budget familial 
avec des représentations 
graphiques est donné sur la 
cassette. 

Une caractéristique intêres- 
sante de 7abio 5 permet 
non pas de rentrer directe- 
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ment sa formule de calcul 
mais d'aller pointer succes- 
sivement les cases qui con 
tribuent à un calcul pour 
être ainsi bien sûr des élé- 
ments de calcul. Dans le cas 
de grands tableaux, une 
option permet d'éviter le 
recalcul à chaque entrée 
nouvelle de données. 
L'organisation du tableau 
est classique avec sur 
l'écranla feuille de calcul, le 
menu des commandes dis- 
ponibles, le pourcentage 
de place disponible et enfin 
une ligne de travail qui 
figure le contenu de la case 
pointée par le curseur. 

Par les possibilités graphi- 
ques, fablo 5 donne un peu 
d'intérêt au tableur qui par 
ses caractéristiques propres 
ne permet pas de calculs 
spécifiques. C'est un point à 
regretter car le logiciel peut 
servir de support à une 
bonne introduction à 
l'usage des tableurs et à la 
création de tableaux. 
Pour MOS uniquement. Prix: 
250 F. 
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Feu vert 


Conçu en collaboration 
avec la Prévention rurdle, 
Feu Vert est un programme 
de découverte de la con- 
duite en ville et de tous ses 
pièges et dangers. 

Ce logiciel même avec ses 
objectifs pédagogiques, est 
d'abord un petit jeu qui per- 
met au joueur de disposer 
successivement d'une voi- 
ture, d'une moto, d'un vêlo 
et d'un tracteur pour traver- 
ser le village en tout sens et 
garer le véhicule dans des 
parkings désignés puis 
regagner son garage per- 
sonnel, Evidemment la tra- 
versée du village comporte 
quelques dangers comme 
les voitures folles mais sur- 
tout le conducteur devra 
respecter la signalisation et 
rester maître de son véhi- 
cule pour ne pas heurter les 
obstacles. À chaque acci- 
dent ou infraction au code 
de la route, un malus est 
appliqué. Enrevanche, cha- 
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que parking atteint ajoute 
des points au score qui 
diminue avec le temps qui 
passe. La tournée des par- 
kings devra donc se faire le 
plus vite possible. Chaque 
accident ou chaque feu 
rouge grilé oblige à pren- 
dre le véhicule suivant. 


Le jeu comporte 7 niveaux 
de difficulté qui correspon- 
dent à différentes densités 
de circulation. Il est possible 
d'utiliser soit les flèches, soit 
lamanette de jeu pour diri- 
ger le véhicule. Feu Vertest 
un petit jeu d'action réalisé 
trés sobrement et qui a 
certainement le mérite 
d'attirer l'attention sur 
l'importance du respect 
des règles de conduite en 
ville et des dangers de cha- 
cun des véhicules que le 
joueur utilise. Le logiciel est 
destiné aux enfants à par- 
tir de 8 ans. Cette initiative 
mérite d'être saluée. Pour 
MOS, TO7+16K et TO7/70. 


Prix: 145 F. 
D -n 
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Les 7 magiciens 


Les 7 magiciens est un nou- 
vequ jeu d'aventure mais sa 
simplicité le destine à l'initia- 
tion à ce type de jeu parii- 
culièrement passionnant. 

Pour ce jeu, point de dra- 
gons ou de créatures malé- 
fiques mais 7 magiciens qui 
détiennent des objets 
magiques que le joueur doit 
gagner pour obtenir la main 
d'une princesse. Car le 
thème du jeu c'est la con- 
quête d'une belle princesse, 
au moÿyen-ge, par un 
preux chevalier. Le père de 
cette jeune file exige un 
gendre Valeureux aussi le 
oules joueurs devront subir 
quatre types d'épreuves 
pour gagner 6 diamants et 
le coeur dela princesse que 
le Magicien blanc détient. A 
celail faudra ajouter 250 @ 
écus obtenus par des paris 
sur les épreuves à subir. Les 
mises autorisées pour ces 
paris varient selonles magj- 
ciens et elles sont limitées 
par la fortune détenue. 


Même lorsque le diamant 
d'un magicien a déjà été 
gagné, les paris sur le résul- 
tat des épreuves demeu- 
rent pour permettre 
d'obtenir la dote en écus. 
Ces épreuves sont choisies 
au hasard par les magiciens 
et elles sont au nombre de 
quatre: saut du haut des 
remparts sur un tapis volant, 
la chasse aux sorcières, 
l'arbre magique (version 
médiévale du jackpot) et le 
tir qu canon pour détruire le 
drapeau qui flotte sur le 
chateau. 

llest possible de jouer seul 
ou jusqu'à cinq joueurs. Les 
7 magiciens est un petit jeu 
d'aventure réalisé sobre- 
ment, sans effets graphi- 
ques ou sonores particuliers. 
La simplicité du thème et 
des épreuves destine /es 7 
magiciens aux enfants qui 
découvrent les jeux d'aven- 
ture. On peut se demander 
si cela suffira pour les pas- 
sionner. 

Pour TO7+16K, TO7/70©, 
MOS. Prix: 159 F. 
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Bolchoï 


Ce jeu d'animation graphi- 
que et musicale vous trans- 
forme en chorégraphe, en 
compositeur et en auteur 
de dessin animé. Boichoïest 
en effet un logiciel qui vous 
propulse maître de ballet 
d'un danseur du très célè- 
bre théatre de Moscou. On 
peut, grâce à ce pro- 
gramme, réellement voir 
s'animer un danseur russe 
en costume traditionnel sur 
une chorégraphie et une 
musique que l'utilisateur 
aura totalement créées. 
Pour cela, le jeu est articulé 
en sept menus. Tout 
d'abord un sous-pro- 
gramme d'entrée des pas 
de danse, qui permet un 
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Géodyssée 


Transformé en journaliste 
globe-trotter, vous voilà 
confronté aux plus invrais- 
semblables missions que 
votre rédacteur en chef 
vous a désignées. En effet, 
à chaque fois 5 objets ou 
interviews ou même ani- 
maux doivent être ramenëés 
en un temps limité car 


choix parmi 18 mouvements 
(du saut tournê au casat- 
chock) pour construire un 
ensemble d'au plus 40 pos. 
L'édition des pas de danse 
(insertion, effacement) est 
possible sans aucune diffi- 
culté. L'autre  sous- 
programme important con- 
cerne la création musicale 
pour accompagner la 
danse. 

Là aussi, toutes les facilités 
sont données pour cCompo- 
ser ou retranscrire une 
partition. Lorsque la choré- 
graphie et la musique sont 
prêtes, un choix du menu 
permet de voirle spectacle. 
Alors le théatre du Bolchoï 
se dessine et le danseur 
exécute sur scène les pas 
de danse sur la musique 


l'information n'attend pas, 
c'est bien connu. Pour réus- 
sir vos missions, il faudra rêu- 
nir les qualités du grand 
reporter : connaissance du 
monde, rapidité, opportu- 
nisme et débrouilardise. 
Vous partirez avec une 
somme d'argent limitée en 
fonction du niveau de diffi- 
culté désiré et le reste ne 
dépend plus que de vous. 
Ces objets, il faut parfois 
bien se creuser la tête pour 
savoir où les trouver sur les 
cinq continents. Ainsi, avant 
même le départ, vous serez 
contraint de consulter force 
dictionnaires, encyclopé- 
dies et autres sources pour 
au moins comprendre la 
mission et deviner le pays 
de destination. Mais là com- 
mencent les plus grandes 
difficultés car, malgré les 


préalablement créée et 
ceci à la vitesse désirée. 
L'effet est alors remarqua- 
ble, le danseur est parfaite- 
ment dessiné et l'animation 
plutôt humoristique. À ces 
choix principaux s'ajoutent 
d'une part deux sous- 
programmes de sauve- 
garde et de restitution des 
spectacles et d'autre part 
une option pour dessiner 
des figures de danse origi- 
nales et former un nouveau 
pas. Dans toutes ses possi- 


biltés de création, Bolchoï 


est un excellent logiciel 
d'animation et d'invention. 
Un soin particulier a été 
réservé à la rédlisation et 
aux performances sans 
oublier le traitement humo- 
ristique du danseur russe. La 


deux stages linguistiques 
proposés, vous aurez du 
mal à vous faire compren- 
dre et vos interlocuteurs 
n'auront pas toujours la 
patience espérée. À part 
cela, vous aurez contre 
vous tous les dangers de la 
planète, des Intermédiaires 
escrocs, les décalages 
horaïres et jamais le bonins- 
trument pour faire face à 
des situatlons difficiles. A 
chaque moment de la mis- 
sion, seuls quelques mots- 
clés vous permettront de 
vous dépanner (banque, 
agence de voyage, bazar, 
office de tourisme, inter- 
prête) ou, décision cruelle, 
d'abandonner devant les 
dificuités insurmontables. A 
noter que les premières mis- 
sions ont tendance àse finir 
de la sorte. Cependant à 


programmation en assem- 
bleur semble y être pour 
beaucoup. 

Finalement ce logiciel 
paraît être une bonne idée 
pour s'essayer à la mise en 
scène de spectacles de 
danse. Pour T07/7Q et 
MOE. Prix: 150 F. 


chaque fois l'expérience et 
les connaissances s'accrois- 
sent et deviennent précieur- 
ses pour les missions 
suivantes. 

Géodyssée est donc un 
logiciel d'aventure mais 
aussi de découverte de 
notre monde qui oblige le 
joueur à imaginer et à se 
débrouiller dans des situa- 
tions impossibles tout en 
essayant de réussir dans les 
délais fixés. Comme pour les 
vrais reporters, l'astuce et la 
ténacité sont indispensa- 
bles. Une idée originale et 
une réalisation simple mais 
efficace font de Géodÿys- 
sée une bonne façon de 
parcourir le monde en res- 
tant devant votre MOS5 ou 
votre TO7/7@. Bonne 
chance. 

Prix: 175 F 
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Wargame 


Un wargame est un jeu de 
simulation de l'affrontement 
guerrier de deux ou plu- 
sieurs armées avec leurs dif- 
férentes composantes. Pour 
coller à la réalité une carte 
est divisée en hexagones 
représentatifs de la nature 
du terrain Chaque unité 
des armées possède un 
potentiel de combat et de 
déplacement pour rendre 
compte de la réalité. Evi- 
demment un tel jeu, qui 
dure parfois de nombreuses 
heures, nécessite Un nom- 
bre de règles et de conven- 
tions que l'on doit connaître 
ou consulter à chaque ins- 
tant. Le logiciel Wargame 
est alors d'une aide pré- 


cieuse caril vérifie certaines 
dispositions et forme surtout 
un support dynamique 
indispensable au bon 
déroulement. Comme pour 
tous les autres jeux de ce 
type chaque joueur joue à 
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son tour, déplace ses unités 
FE ol vérifie sans 
rais) et l'issue des combats 
est rêglée par un tableau 
qui intègre la différence de 
potentiel des unités enga- 
gées et le résultat d'une 
simulation du hasard. 
Pour ce programme parti- 
culier, on trouve six cents 
hexagones, quatre cartes 
de difficuité croissante, trois 
types d'unités (artille- 
rie.cavalerie et infanterie) et 
six types de terrains 
(terre désert,eau marais, 
forêts, montagne). La réali- 
sation est trés soignée et 
avec un peu de familiarisa- 
tionil devient facile d'utiliser 
les différentes fonctions. Les 
situations peuvent être sau- 
vegardées et ainsi reprises 
pour continuer une partie 
déjà engagée. Les ama- 
teurs pourront découvrir un 
nouveau thème et les 
“bleus” s'initier et se perfec- 
tionner à ce passionnant 
type de jeu. Pour T07/70 et 
MOS. Prix : 145 F. 


Bugs buster au 
coeur du 6809 


Le but de ce jeu est de faire 
découvrir le Thomson de 
l'intérieur pour y retrouver et 
détruire sept bugs qui le 
perturbent au point de faire 
planter le programme rési- 
dent. Cette chasse aux 
bugs va vous promener 
dans le microprocesseur, 
dans la RAM, la ROM lle cir- 
cuit son, le processeur gra- 
phique, et le quartz. Une 
chance, les sept bugs 
n'attaquent que l'un après 
l'autre et ils demeurent là où 
ils se trouvent. Pour les 
retrouver, deux systèmes 
sont à votre disposition: le 
local bug sorte de détec- 
teur de bug qui repère 
l'endroit où se niche le bug 
mais dont la portée est limi- 
tée et le nature bug qui 
identifie le bug destructeur 
en fonction des dommages 
subis par le Thomson. Pour 
réaliser cette chasse, vous 
disposez de deux armes 
choisies parmi Cinq propo- 


sées et à chaque instant on 
vous indique les directions 
possibles ainsi que les indi- 
cations de vos deux systë- 
mes de repérage. 
Cependant il reste à se 
méfier d'un composant qui 
aurait une forte tendance à 
collaborer avec l'ennemi et 
qui perturbe parfois le local 
bug, En revanche un auire 
composant résiste héroi- 
quement et rend de bien 
grands services dans cette 
longue traque. 

Ce jeu est à la base une 
bonne idée pour faire 
découvrir l'architecture du 
Thomson cependant laréa- 
lisation et surtout le thème 
retenu sont un peu simplis- 
tes et n'apportent que peu 
d'éléments pédagogiques 
à l'utilisateur. Du point de 
vue du graphisme, peu de 
prouesses et on peut rapi- 
dement se lasser à traquer 
ces sept bugs même si l'on 
a l'occasion de découvrir 
les circuits principaux et les 
ravages progressifs de ces 
abominables insectes. Pour 
T07/70 et MOS. Prix: 125 F. 





Le jeu des 
marelles 


S'ilest vrai que lamarelle est 
l'un des plus vieux jeux du 
monde, le logiciel proposé 
par Free Game Blot a le 
mérite de le remettre au 
goût du jour en l'actualisant 


par l'usage de l'ordinateur. 
Il fait partie de ces jeux de 
stratégie qui ne réclament 
que peu de moyens pour 
les réaliser mais qui exigent 
des joueurs beaucoup de 
finesse et de réflexion. Ce 
programme n'échappe 
pos à la règle d'autant que 
le joueur est confronté à 


Le tigre et les 
chêvres 
(Bagh-chal) 


Le Bagh-chalest unjeutra- 
ditionnel népalais (ça com- 
mence bien pour lui dans la 
vie) qui consiste à faire 
affronter deux joueurs dont 
l'un dispose de 20 chèvres 
et l'autre de quatre tigres. 
Les chèvres vont devoir 
essayer de bloquer les 
tigres et ces derniers de 
dévorer les chèvres. l!s'agit 
donc d'un jeu de stratégie 
avec comme but pour les 
tigres de prendre cinq des 
vingt chèvres et pour les 
chêvres d'empêcher défini- 
tivement les tigres de se 
déplacer. La prise des chè- 
vres par les tigres se fait 
comme dans le jeu de 
dames. Le jeu se déroule sur 
un tablier de 25 positions 
reliées par des lignes qui 
indiquent les sens de dépla- 


l'ordinateur qui utilise ses 
capacités de mémorisation 
et sa vitesse de calcul pour 
limiter les erreurs et consti- 
tuer un redoutable adver- 
saire. Le but du jeu est de 
réduire à deux le nombre 
de pions de l'adversaire ou 
même le bloquer pour qu'il 
ne puisse pas jouer. En 
début de partie, chaque 
joueur à son tour, pose Un 
pion sur un tablier où un 
réseau de lignes forme des 
intersections que les pions 
pourront occuper. Une fois 
tous les pions posés, 
chaque joueur tentera 
de former une marelle, 
c'est-à-dire un alignement 
de trois pions et à chaque 
marelle réussie le joueur 
enlêve un pion de son choix 
à son adversaire. Cepen- 
dant ce pion oté ne peut 
pas faire partie d'une 


cement possibles. Sur 
l'écran , le crayon permet 
de désigner la pièce à 
déplacer et la case d'arri- 
vée. À la fin de la partie, la 
pluie inonde le perdant et le 
soleil brile au-dessus du 
vainqueur. 

Le figre et les chèvres est un 
jeu ancestral qui n'a évi- 
demment pas attendu 
l'ordinateur pour se répan- 
dre. Dans ces conditions, la 


marelle déjà formée. Le 
déplacement des pions se 
fait sur des emplacements 
libres contigus à la place 
ocupée. 

Sur ces principes de jeu 
relativement simples , le 
logiciel proposé a été bien 
réalisé, avec l'utilisation soit 
du crayon optique, soit du 
clavier et la possiblité de 
choisir l'un des quatre 
niveaux pour s'affronter au 
micro. La richesse de jeu 
aurait peut-être été aug- 
mentée par le choix de plu- 
sieurs configurations de 
tablier et la possiblité de 
jouer contre un autre joueur 
que l'ordinateur On peut 
garantir de bons moments 
de jeu malgré l'apparente 
simplicité des règles de jeu 
et de stratégie. 

Pour T07/7Q et MOS. 

Prix: 145 F. 


n'apporte pratiquement 
rien à l'intérêt du jeu. Ce 
logiciel, réalisé plus que sim- 
plement, aura le mérite de 
faire connaître un peu plus 
ce jeu national du Népal, 
mais, comme quelques 
autres jeux de stratégie, on 
peut s'y exercer sansle sou- 
tien de l'ordinateur. 

Pour TO7, T07/7Q, MOS5 
avec crayon optique. 

Prix: 145 F. 
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Cartoon makeï 
je dessine 
anime 


Les concepteurs de logi- 
ciels, petits ou grandks, dis- 
posent désormais d'un 
nouvel outil de création leur 
permettant de dessiner, 
d'animer, de gérer les imar- 
ges (sauvegarde et lec- 
ture) et surtout d'intégrer 
leurs dessins dans des pro- 
grammes. Pour réaliser tou- 
tes ces tâches, l'écran de 
Cartoon Makerest divisé en 
trois parties: Une partie 
feuille de dessin, un menu 
général, et une fenêtre de 
service où se rédlisent les 
choix de couleurs, la vitesse 
de tracé et les messages 
des fonctions disponibles. 
Dans le menu on pourra 
ainsi choisir la couleur du 
fond et du point, le mode 
dessin avec levée ou 
cbalssé du crayon et le 
choix de vitesse. Le curseur 


dessinera ou effacera les 
figures désirées. Si l'on désire 
augmenter la précision du 
dessin une fonction loupe 
est proposée. Ensuite, pour 
une zone donnée, il sera 
possible de la remplir en 
prenant garde qu'elle soit 
bien fermée. Une fonction 
cercle et une fonction 
d'effacement total sont 
également proposées. Sur 
une partie du dessin il sera 
possible d'agir par la cou- 
leur, d'exécuter des symé- 
fries, et de déplacer le tout. 
Ces parties de dessin 
(vignettes) peuvent être 
stockées sur une zone de 
sauvegarde et par la suite 
transférées sur cassette ou 
disquette. L'outil d'anima- 
tion est en revanche d'un 
maniement beaucoup plus 
délicat et le petit manuel 
d'accompagnement n'est 
pas assez explicite et 
démonstratif pour rédliser à 
coup sûr cette animation, 
Cinq animations simulta- 


nées sont possibles . On 
peut fixer les points de 
départ, les rythmes d'ani- 
mation (cinéma ou mouve- 
ment) ainsi que les pas de 
déplacement en abscisse 
et en ordonnée. Lorsque 
l'animation correspond à 
ce que l'on attend, on peut 
sauver les images et cons- 
tuer un fichier binaire 
réutiisable dans un pro- 
gramme Basic.Un pro- 
gramme en Basic est donné 
dans la documentation 
comme lanceur minimal 
d'animation. Globalement, 
Cartoon Maker est un bon 
outil de création de dessin 
animé largement compa- 
rable avec les autres logi- 
ciels du même type. 
Cependant il est indispen- 
sable de passer bien du 
temps pour saisir toutes les 
possibilités et pouvoir tester 
les différentes fonctions. Un 
utilitaire se doit d'être bien 
documenté et là, le logiciel 
est un peu faible. Tous les 
utilisateurs potentiels ne 
sont pas familarisès avec 
les points d'entrée et les 
finesses d'implantation de 
séquences binaires. Ceux 
qui développent des logi- 
ciels avec une bonne part 
de dessin seront certaine- 
ment curieux de découvrir 
cet outil qui a été utilisé 
pendant un an comme outil 
interne par Free Game Blot 
pour dessiner ses logiciels 
(Histoire de théatre par 
exemple). Pour T07/70 et 
MOS. Prix: 175 F. 


INDIANA THOM 


ET LA PYRAMIDE PERDUE 


AS À 
C2 


THOMSON MD5/T07/70 


Indiana Thom 
et la pyramide 
perdue 


La pyramide renferme des 
mufitudes de trésors, mais 
ceux ci sont gardés par des 
monstres invulnérables qui 
traversent murs et plafonck. 
Tandis que vous vous faufi- 
lez à travers les étages de 
la pyramide, le sablier 
s'écoule et son terme signi- 
ferait la fermeture de la 
porte donnant sur le niveau 
supérieur. les gardiens se 
déplacent dans un mouve- 
ment de va_et vient vertical 
sans tenir compte d'aucun 
obstacle. Pour les éviter, 
Indiana ne peut qu'atten- 
dre leur passage pour filer 
avant leur retour. 

Si animation et graphisme 
sont presque bons, le son 
est inexistant et le jeu répé- 
titf, sans intérêt. Le principe 
est vieux comme l'informa- 
tique, et les auteurs mon- 
trent ici un manque totdl 
d'originalité. Décevant| 
Pour 10770 et MOS, 

Prix: 13 F. 
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